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ダッシュからの攻 
擎は実用性が高い。 
ノくックステップは 
無敵時間をうまく 
利用していこう 



▲左=大ジャンプ、右=小ジャンプ 



wttmy illb I IIII1L. lUilWIm ゾ 

完全攻略マニュアル 

:全キャラ麟技•必殺技タメ-ジ醜關在能力 1 i つき〉 
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▲飛び道具は空中ガードが可能 


とてし丨方 
飛お、ド向ジ 
びりガをにャ 
i 、丨す入ン。 
晉相ドるれフ 
K 手でこる中 
g のきとこに 
&ジるがとレ 
M ャ技可でバ 

普ン。は能 、I 
技プ限°空を 
は攻らた中後 
除撃れだガろ 
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_云 m 3 1こ新たに採用されたシステムには^ 3ラィ 
ン、ダッシュ、小ジャンプ、オーバースウェー v オーバ 
ースウェー攻 R 対オーバースウェー攻 It コンビネー 
シヨンアーツ、クイックスウェー、空中ガード、空中ヒ 
ットなと，があ5〇 

それらに加戈、ジャンプスピードの向 Ut などを考无合 
わせると、餓新通43の魅力は^地 Lt と空中 r ®、 スピ 
-ド感あぶ ft るバトルに尽きるといっても過震では*い0 
特に、オーバしスウェー赚财ーバースウェー娜 
の攻防や、小ジャンプからの跳び込^は^読み合いをから 
めて、息づまるよぅなスリリング縱 J とな挪は必至0 
難易度となると、かなり難しい細 S に入るとしめざる 
をえないが、これま厶とは^システム的に 
も自由度が大幅に向 Lh していることは間違 t 成 U 
このシステムを思し奶ままに使いこなせるか否かは^ 
プレィャ- < m 嫌だろぅ0 _⑽ 



クステップ中に 
は投げられ判定 
が残っており、 
空中採けを食ら 

つてしまう。 


ダッシュ • 
バックステップ 

レバーを f く― ► ―>と入力 
すると、前方ダッシュとなる。 
前方ダッシュ中に技を繰り出 
すことも可能で、一気に間合 
いをつめつつ攻擊を仕かける 
ことができる。 

レバ— <-<- を入力する こと 
でバックステップをする。バ 
ックステップ中は相手の打擊 
技に対しては完全無敵となる。 
ただし終り際にスキがあり、 
ここに技を重ねられるとガ— 
ドできずに食らつてし ま、 っ。 
注意が必要だ。 

また、餓狼 SP 同様、バツ 



るために 


く)のみとなつている。飛び 
道具をよけそこなつた時など 
にお世話になるだろぅ。 

大•小ジャンプ 

レバ—を上方向(左上、 T 、 
右上)に入れ、すぐにニュー 
トラルに戻すことで小ジヤン 
プをすることができる。小ジ 



! • 

ャンプはかなり素早く、相手 
に見切られにくいのだが、ジ 
ャンプ攻撃を—回しか出すこ 
とができず、また空中ガ—ド 
をすることもできない。 

レバ—を長く上方向にいれ 
ることで大ジャンプをする。 
この時は何度も空中で弱攻撃 
を出すことができ(ただし強 
攻擊を出すと以後は出せなく 
なる)、空中ガードも可能。 
攻撃的に使うのは小ジャンプ、 
飛び道具を跳び越しつつ攻撃 
する時は大ジャンプ、という 
具合に使い分けょう。 

クイックスウ HI 一 

動作 

レバ—を右下にいれすぐに 
ニユ—トラルに戻すことでク 


« コマンド lit ■ベてマイキヤラが右向きの時のもの 















対才人 I スウ H — 

攻擊 

-^<ラインから、スウエー 
ライン上にいる相手を攻擊す 
ることができる技。立ち»態 
•しやがみ^^のどちらから 
でも出すことができ、しやが 
みの対才—バ I スウ H — 攻撃 
は当てると相手をダウンさせ 
ることができる。 

スウ H I ライン 上ではガ— 
ド動作ができないため、この 
技は相手に届きさえすれば必 
.ず ヒツトすることと なり、非 
常に有効だ。 

また、キャンセルをかける 
ことも可能で、立ちの対オ| 
パ—スウ H — 攻擊キャンセル 
必殺技が連続技になることも 
ある。 

3ではこの才—バ I スウ H 
I 絡みの攻防が非常に重要な 
のでぜひマスタ I したい。 

手前ラインへの攻撃は A ;+ 
B 、 奥ラインへは B + C とな 
る。 

また、相手が手前のライ、/ 
にいる時に、奧に才 I バ I ス 
ウ H — しようと して B + C を 
押すと、才—バ I スウ H — で 
きずに奥ラインへ対才 I バ丨 
スウ H I 攻擊をして しまう 0 
その逆もしかり。注意し よう 0 


までのょぅな「ライン移動し 
て待つ」といぅ戦法は不可能 
になり、 スピー デイ—なバト 
ルが楽しめる。 

スウ H — ラインでは、前進、 
後退、ダッシュ、バックステ 
ップが可與また、手前ライ 
ンならレバ—上、奥ラインな 
らレバ I 下を入力することで 
任意に元ラインに戻ることが 
できる。 

操作法は A + B で手前ライ 
ンに移動 、 B + C で奥ライン 
に移動となる。 

才—バ I スウ HI 

攻擊 

スウ H — ラインに移動した 
後に A 〜 D ボタンを押すこと 
で、元ライン上にいる相手に 
向けて攻擊しつつ元ラインに 
戻る動作である「才 I バ I ス 
ウ X —攻撃」を繰り出す。ポ 
タンに応じて技の強弱、そ4 
てパンチかキックかを選択で 
きる。また、強の才 I バ I ス 
ウ H I 攻撃が ヒツ トすると、 
相手を反対側のスウ H —ライ 
ンに吹つ飛ばすことができる 
(ダウン技となつているもの 
は除く) 0 

この才—バ I スウ H — 攻擊 
を使って相手に攻め込んでい 
く戦法も強い。 
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コンビネーションアーツ 





特定の順番にテンポよくボタンを 
押していくことにより、特殊な通常 
技が連続で繰り出される。これをコ 
ンビネ ーシ ヨン アーツと 呼ぶ。基本 
的には連続攻撃になっているのだが、 
中にはしやがみガード不能などの特 
殊な属性を持った攻撃もある。 

基本的にはヒットしないと次の技 
が出ないよラになっているのだが、 
遠距離で出すことのできる技に限り、 
ガードされたり空振りしても繰り出 
すことができる。 

決めるのが難しいコンビネーシヨ 
ンアーツだが、使いこなせば強力な 
連続攻撃となる。 





破壊力抜群 n : テリ^ —の 
3連パワ*—ゲイザ^- 


n 在能力 


このゲ—ムには、通常 
いわれている超必殺技と 
は別に、「潜在能力」と呼 
ばれる強力な超必殺技が、 
フランコ•パッシュを除く 
他の全キャラクタ—に—つ 
ずつ存在する。 

} の「潜在能力」は、きわ 
めて低い確率でランダムに出 
現する場合がある他、どのキ 
ラクタ—も特定の条件を満 
たした状態で、特定の手続き 
をすることによつて出す 
ことができる。 


この潜在能力は、威力はも 
ちろん のこと、 7 P を見ても 
らえば分かるょぅに、グラフ 
イツクの点でも通常の超必殺 
技とは異なつている。 

例えばテリ—の潜在能力は、 
超必殺技のパヮ—ゲイザ—の 
3連発になつていたり、 また 
グラフイツクはそれほど変わ 
らないものの、超必殺技ょり 
威力がきわめて大きくなつて 
いるキヤラ—や、性質が変更 
されているキヤラもいる。 

特定の条件を設定して出す 
場合には、複数の要素があり、 
この複数の要素については、 
また 改めて紹介する ことと す 
る。 


づネテインク 

「 an ンク '- T :1 

ラウンド終了後に、勝者の 
戦いぶりを評価してランクづ 
けを してくれる。 m 取一局は S で、 
以下 A A A、A A 、 と下がつ 
ていき最低は E 。 

この評価基準はそのラウン 
ドの残りタイムと、そのラウ 
ンドでの得点(通常技•必殺 
技ダメ —ジ数値 I 覧表參照)。 
残り タイムと得点が多いほど 
ランクが高くなる。 

CPU 戦で平均して高いラ 
ンクを取つていると、最後に k 
お楽しみ (？) があるかも。 




















CPU 戦の 5 人目に出てくる敵、山崎。こ 
のキヤラは1本取ると逃げていってしまう。 
が、こいつに逆に1本取られると…、2本取 
られない限!9ゲームオーバーにはならないが、 
ラストのお楽しみがなくなってしま5かも。 


すでに定番ともいえる挑発 
行為。操作もおなじみの通り, 
一定距離以上間合いを取って 
レバーニュートラル + C だ。 

今回もやってて楽しいもの 
(やられたほうは悔しい I ) 
が多いので、ぜひ一度は使っ 
てみよろ。 

また、舞の挑発には大きな 
秘密が…。 
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⑬近 

(-or-)A-C-C-C-D 
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ハツキリい つて このキヤラ 
の神髄は、 政 続技にあるとい 
つても 差支えないだろ、っ。 

連！だけをみると、この 
ゲー厶の中では 最強と いえる 
ほど凄いものを 持つ ているキ 
ャラだ。 

必殺技では、ラィジングタ 
ックルを失ったものの' ft 軟 
的スキの小さいバワ—ヴーエー 
ブ、 大ダメ—ジを狙え 4 パ -I 一 
ンナツクル、最大3発もヒツ 


-するクラツクシユートは健 


ダッシュ中の強パンチも勢 
いを残しつつ滑るように出る 
I 、判定も強いので使い勝手 
がいい。しゃがみ技ではやは 
りリ—チの長い強キックのほ 
かに、出るのが早い弱パンチ、 
そこから連続でつながる強パ 
ンチなどが使えそうである。 

この3つはキャンセルして 
必殺描をだすことが可能で、 
身} からの連続技、連携技が 
攻めのメインとなるだろ、っ。 
跳び込み攻撃は小ジャンプ、 

大ジャンプ共に判定の強い強 
f ックが使いやすい。小ジャ 
r < フなら、技が出っぱなしに 
なる弱キックもあわせて使う 
といい。 

対空技としては前述のパワ 
I タンクのほかに、近距離立 
ち強キックが強力。また、テ 
リ—に限つたことではないが 
クイックスウ H I 攻撃もかな 
り強力だ。 

今回から加わつた、コンビ 


ネ—ションア—ツも、他のキ 
ャラに比べて種類が多く、、つ 
まく使つていけば攻撃の幅を 
広げることができるだろ、つ。 

前作と比べても、格段の進 
歩を遂げている今回のテリ— 
は、突進技、対空技、通常技 
からリ—チの長い技まで揃つ 
ているぅえ、超強力な連続技 
まで持つている、まさに万能 
戦士といえるだろ、つ。 

あとはこのテリ—を使いこ 
なせるかがポイントだ。 


① はパンチの3連打。使い 
勝手が良く、すぐに出すこと 
ができる。 

② は途中まで入るが、最後 
が連続で入らないようになつ 
ている。 

③ は②に似ているが、最後 


まで キ チンと入るので非常に 
使いやすい。④は3発目がし 
ゃがみガ—ド不能で使える、 
足払いと同じグラフィツ 
クなのに立ちガードされる、 
遠なら使えそぅ、⑥は連続技 
になる 
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※コンビ ネーシヨ ン アーツは 編集部 調べ 
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拳を燃やしながら相手に突 
進していく技で、前作(餓狼 
伝説スペシャル)よりもスキ 
が小さくなつている。 

しかも、 もう ひとつの突進 
技のクラツクシユ—卜よりも 
前方への当たり判定が強く、 


攻撃判定の発生も若干早い。 

使い方としては、パワ—ウ 
H ィブと組み合わせ、飛び道 
具を擊った直後、追いかける 
よぅに出すといぅのが|般的 
な使い方だ。 

その他にも、多大なダメ — 
ジを与える連続技や、一気に 
間合いをつめるのに使ったり 
するのが^で、間合いによ 
つては弱と強を使い分けるこ 
とが必要になる。 

テリ—の主力となる必殺技 
なので、いつでも使えるよう 
にしたい。 


こちらは、突進型のわりに 
やや特殊な性質を持つている。 


タィミングを計り、狙って使 
うょうにすれば対空技として 
も使えるが、素早い対応ガ^! 
要になる。 

この技の当たり判定は斜め 
後ろから上へいき、 j 取後に下 
に降り下ろすという 技な ので、 
跳んでいる相手がちょうど上 
の当たり判定の時に、^然当 
たつてしまうというこ^: もた 
まに起こる。ま略1 
技というわけだ。 

もちろん、本来の 使い方は、 
バーンナックルと 似ているが、 
相手に当たっても 倒れないの 
でさらにそこから連続 技に持 
つていくこと がで きる。 だか 
らバーンナックルよりお ^ sm 
になりそうだ。 

まずはタイミングよ く 通常 


技からつなげ 
られ るよう に 
なろう。 


前作ょり技の出が早くなり、 
スキも小さくなつたが、マ 
ンド入力がかなりシビ#な 
つているので、充分練習して 
慣れておきたい。 

キャンセルで出しても連続 
技にならないので、先読みで 
の使用が多くなりそう 。 i 
に当てるなら、相手が気絶し 
たとき だけだ。 


地をはつていく特殊な 
(!?:) 飛び道具である。 

この技は近•中距離から放 
つて相手を跳ばせて対空技で 
落としたり、遠距離で放つて 
おいて、それを突進 iik ; の技や 
ダッシュで追いか^^^0、 
攻擎するといぅ使い方もある。 

また、弱と強では， H — ブ 
のスピ—ドが^^ており、弱 
の場合、最初から最後までそ 
れほどスビ f ドに1^はみら 
れないが、強の場合は進めば 
進むほど徐々に加速されてい 
くとい、つ1な性質が付いて 
いる0 


一前作までテリ—の必殺技と 
して重宝されていた ライ ジン 
グタツクルの代わりとして登 
場した新必殺対空兵器だ。 

' 飛び膝蹴りから始まり、気 
をまとった拳を斜め下の地面 
に降りおろす技である。 

テリ—のもつ他の必殺技と 
違って、間合いをかなり引き 
付けてから出すょぅにしなけ 
ればつぶされてしまぅ可能性 
が高い。 
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p : 二 ;. 


テリ—の基本戦法はやはり 
ラッシュが I 番である。ラツ 
シュとは何か、それをまず説 
明しょぅ0 

例えばクラツクシュ—卜は 
バ—ンナツクルに比べるとス 
キが小さいので、ガ—ドされ 
てもしやがみ弱パンチやしや 
i がみ弱キックを重#^お 
けば、反撃を受けにくく 
なる。 

そこにしやがみ強パン 
チや^やがみ強キックを 
重ね、キャンセルをかけ 
てクラツクシュ—卜を出 
したり、パワ—ウ H — ブ 
などで押さえ込んでいつ 
たりする戦法をラッシュ 
という 。 


その他、遠距離からパヮ— 
IHI ブを撃ち、突進技で追 
、いかける方法もある。 

-IV ソシュで押すのが難しい 
•梅手には才—バ I スウ H — か 
らダッシュし、相手の背後に 
回る方法が有効である。 

パワ—ウ H I ブからダッシ 
ュしたり、いきなりダッシュ 
して近付き、素早くスウ H — 
ラインに移動する。その後、 
スウエ|ライン上でダッシュ 
して、相手の背後に回り込む。 
この時に才—バ I スウ H — 攻 
撃は出さずに、普通にライン 
に戻ろ、つ。、つまく背後に回り 
込めたら、しやがみ弱パンチ 
からのラッシュに持ち込んだ 
り、いきなり投げたりしよう。 


またスウ H — ラインにい 
る時に攻撃してくる相手には、 
タイミングを、ずらしてスウ H 
I ラインから強攻撃を狙おう。 
攻撃が当たれば、相手は反対 
側のスウェ I ラインに吹き飛 
ぶので、そこに対才—バ—ス 
ウェ—攻撃キャンセル突進技 
の連続技を狙っていき、攻撃 
のバリエ—ションを増や.して 
いけば強くなること間^^いな 
しだ。 

通常技では、長い足を使っ 
た攻撃が強い。リ—チの長さ 
は全キヤラ中でもトップレべ 
ルなので、それを有効に使わ 
ない手はない。 

クラツクシユ—卜やバ—ン 
ナックルに頼り過ぎて、技の 
出がかり止められたり、返し 
技を食らうこともあるので、 
必殺技を有効に使うためにも、 
足技を使いこなすことが重要 
になつてくる。 

立ち強キックは足の先を当 


得意のラッシュ攻撃で 
相手に何もやらせず一 
終わらせて しまえ n : 


で 


フ 


0 

き 

ひ 

•H 

込 

び 

跳 

そして、跳び込みを返した 
ら相手の起き上がりを攻めた 
いのだが、無敵技などには充 
分に注意しよう。 

その他、対戦時の戦法とし 
ては、パクチにはなるがクラ 
ックシユ—卜をガ—ドさせた 
後にパワーダンクを出してみ 
よ、 っ。反撃し ようとす る相手 
には当たるぞ。 

そのほか、中間距離から突 
然バックステップし、強のバ 
—ンナックルを出すといつた 
奇襲戦法もいいだろう。 

また、④のコンビネ—ショ 
ンア—ツをまぜていけば、最 
後がしゃがみガ—ド不能で、 
相手にとつては戦いづらくな 
る。 

次は連続技について紹介し 
よ、 っ。代表的なものとしては、 
しやがみ弱パンチ数発 i しや 
がみ強パンチキャンセル強ク 
ラックシユ—卜 i 強パワ—ダ 
ンクがある。テリ ー 、ジョ I 、 
マリ—、バッシユには不可だ 
が、画面端なら全員に使える。 

またジャンプ強攻撃 i 立ち 
強キックまたは強パワ—ダン 
クも有効だ。 


てるように使う。ダッシュか 
らの攻撃を使ってくる舞やボ 
ブなどには特に有効になって 
くるだろ、っ。攻撃力も高いの 
で、一発当たれば、相手も警 
戒してダッシュ攻撃が少なく 
なってくる。そこをついて、 
こちらから|気に攻め込んで 
しまおう 0 

しやがみ強キックも立ち強 
キックと同じく らいの リ—チ 
を持っている。この技は相手 
をかためている時の最後の締 
めに、キャンセル技を出して 
使うのがよい。 

ただ、スキの大きな技なの 
で、跳び込まれた りしたら 連 
続技の的になって しま、 っ。出 
す時には必ず相手に当てるか 
ガ—ドさせる ようにしよ' っ。 

相手の跳び込みは、反応で 
きる限りパワ—ダンクで返し 
I ていこう。 

^ また、クイックス 

M ウ H — 攻撃を、相手 
ルが 着地する前に当て 
>- b てキャンセルパワー 
^; ダンクを出すと空中 
はに いる相手に追い討 
M ち攻撃をかけること 
がが できる。クイック 
み スウ H — 攻撃を引き 
W 付けるのがポイント 


















2 •ブルー•マリー 

スター ト直後、 相手に I 
当たるよ a に昇り小ジャ 
ンプ弱キックを当てると 、I 
着地と同時に連続技を入! 
れることが可能になる場 
合がある。そのチヤンス 
を逃さず一気に倒そ"5。 


3.ジョー七ガシ 

昇り小ジャンプ弱キッ 
クを当てると、ブルー* 
マリーのときと同じよ5 
に着地時に連続技が入れ 
られる場合があるので、 
このチヤンスも逃さない 
よ〇にしたい0 


4. フランコ•ノ \：ッシュ 

昇りで弱攻撃を出し、 

下降中に強攻撃を当て、_ 逢 
そのまま連続技にもって 
いく。下降中の攻撃をガ 
ードされても、着地時の_ 
しゃがみ弱パンチからの_ 
連続技も決まることがあ 麵 
るので、根気よく戦おう。 


ある。 

この機を逃さず、着地 
と同時に連続技を決める 
よ5にしたい。チヤンス 
は一瞬なのだ。 


5.山崎竜二 n 回目) 

2回目に出てくる山崎_ 
とはまるで別人のように_ 
弱い。 

こいつに対しては、跳_ 
び込んでからの邀碰を ii 
入れるようにすれば勝て ； 
るだろう 〆 ■ 


スウェーラインから攻 
撃すると、たまに垂直昇 
り弱キックを出すときが 


7 •アンディ•ボガ-ド 

まずスウェーラインに 
移動し、強のオーバース 
ウエー攻撃を出し、当た 
つたと同時に対オーパー 
スウェー攻撃を入れよラ0 


日•ホンフゥ 

スタートしたら画面端 
にいき、昇り弱キックを 
出すと電光石火の天を出 
してくるので、それに合 
わせて強パンチを出そ5〇 


9.望月双角 

しゃがみ強キックを当 
てよ5とすると、スウェ 
—ラインに逃げて、そこ 
から何もせずに近づいて 
くる時があるので、そこ 
に連続技を入れよ5。 


•ギ-ス•八ワ-ド 

今回のギースは当て身 
投げを狙ってくることが 
多いので、以下の戦法を 
用いよ5〇 

まず、当て身投げで取 
られないギリギリの位置 


10. テリ-•ボガ-ド 

しやがみガードして待 
ち、近づいてきたらしや 
がみ強キックキャンセル 
パワーウエイブを撃つと 
双角と同じよろに動いて 
くるので連続技を入れる。 


から、昇〇小ジャンプ強 
パンチを空振りさせると、 
相手は当て身で取ろろと 
して失敗する。 

そのチャンスを逃さず、 
そこに連続技を叩き込む 
よ5にしよ5。 


いので、使わないよ5に 
しよ5。ちなみに電車 
の車輛は27輛である。 


こいつはアンデイと同 
様に、才ーバースウェ’ 
強攻撃から対才 
-パースウェー 
攻撃キャンセル 
突進技でよい。 

これ以外の攻 
撃パターンはほ 
とんど通用しな 

































跳び込みやダッシュ攻撃が進技というパターンを使いこ 
強いキャラなので、スウェーなそう。 

ラインを多くイ吏ったり、立ち またキャンセルはかからな 
強キックをうまく使った闘いいが、弱から弱といった2段 
方がよいだろう。 に分けての突進技をが有効だ< 

もし、こちらのオーバース また、ボブの起き上がりに 
ウェー攻撃をガードされてし攻める時は、ボブサマーに注 
まったら、一番聽の効くし意。無纖のうえしゃがみガ 
ゃがみ弱パンチも出してはいード不能なので逆にやられて 
けない。ボブのしゃがみ弱キしまう。この技に対しては、 
ックの方が擎ち勝ってしまい、起き上がる直前に才ーバース 
そのまま連続技にもっていかウェーしておき、空振りを誘 
れてしまうからだ。 って何もせずレノ ベーで戻り、 

もし攻勢に出るならば、立着地のスキに連続技を入れて 
ち強キックを当ててからの突やろう。 


アンディ戦で一番気を付け基本戦法で戦っていればボコ 
たいのは、斬影拳をからめたボコに負けることはないだろ 
コンビネーションであろう。う。 

しかし、大変よく見かける ただし、アンディには、昇 
飛翔拳からの斬影拳は、避け龍弾という無敵技があるので、 
攻撃またはスウェーラインにラッシュをかけている最中や、 
逃げれば大丈夫だ。自信があ起き上がりを攻める時にカウ 
ればパワーダンクをお見舞いンターをねらわれやすい。と 
しよう。 はいえ、この技はガードさえ 

次に幻影不知火に対しては、できればスキが大きし、ので、 
しゃがんでの奧才ーバースウ余裕で連続技の的とすること 
ェー攻撃を勧める。これは相ができる。攻めすぎずに、た 
手が出してきても対オーバーまには攻めの手をやすめて様 
スウェー攻撃にもなるので返子を見るのも有効な手段のひ 
すことができるし、普通の跳とつだといえる。 

び込みであればスウ I — ライ 
ンに移動するだけだ。 

後は無理して跳び込まずに、 




相手のリーチが長いので、 そして、相手が倒れている 
遠 S 巨離での戦いを強いられるスキに一気に間合いをつめて 
だろう。 しまおう。ウエービングブロ 

バーンナックルやクラックーは弱ならガード後に投げる、 
シュートを使って一気に近寄強ならガード後連続技を入れ 
りたいのだが、立ち強キックよう。 

で相討ちにされやすいので気 ただし、至隨!からの裏 

を付けよう。 回リ強ウエービングブローに 

そこで、パワーゥエイブをは注意しよう。逆ガードしな 
擎つことによって相手を跳ばいと相手の攻擊をくらってし 
せて近づかせよう。跳んできまうからだ。 

たらパワーダンクで落とすこ パワーハ'イシクルはスウエ 

とができる。 一しなければ怖くない。ダブ 

相手の小ジャンプ弱キックルコングの2発目は中段なの 
は 結構 強いので、引き付けてで、立ちガードを忘れないよ 
返すことを忘れずに。 う気を付けよう。 


7 


m 


連続技が強力なのは、当然勝つことができる， 

相手も同じなので、一発入っ 後はボタンを変えて街せる 

た時点で勝負が終わってしまフェイントを交ぜていけば、 
うことが多くなるだろう。 白熱した戦いになるだろう。 

パワーウェーブは鮮に読 しやがみ強パンチキャンセ 

まれると、クラックシュートルからのコンビネーションは、 
て韻えられてしまう。しかもクラックシュートなら直接し 
そこから連続技が入ってしまやがみ強パンチで、バーンナ 
うため、絶対に読まれないよックルならガード後のしやが 
うに、色々と攻擊のパターンみ強パンチで反擊できる。相 
を変えていくようにしよう。手のラッシュをパワーダンク 
クラックシュートを多用しで返そうとするのはリスクが 
てくる相手にはバーンナックあまりにも大きく 
ルで対抗しよう。攻擊判定がれると連続技の的となり、死 
前に街ているため、クラック亡。返し技の遣いかたを間違 
シュートに対して、一方的にえず、冷静に闘おう。 




今回テリーに似たキャラにウエー攻擊はスライディング 
なったが、分はこちらにある。を使ってくる相手が多いだろ 
スラッシュキックや黄金の力うが、そういう相手は小ジャ 
力卜は、ガードすれば連続技ンプでかわして下降中に強パ 
の対象になるし、リーチの面ンチを当て、一気に連；続技に 
でもこちらの方が長いからで持っていこう。 

ある。 おたがいの通常技が、ぎり 

;主意すべき点は、パワーウぎり当たるくらいの中間間合 
エイブを黄金の力力卜で抜けいでの地上戦ならば、ジョー 
られたり、ハリケーンアッパよりも有効に闘える。こちら 
一を小ジャンプでは飛び越えのリーチの方が、相手よりも 
にくいということだ。 まさっているからだ。主に遠 

それと、ラッシュのかけ過立ち強キックを使って、ハリ 
ぎでタイガーキックを食らわケーンアッ/《一などの出がか 
ないようにしよう。 りを潰すようにしていくとい 

ジヨーの場合、才ーノ くースい 


フックシュ 


卜にはバ‘ 











































リーチの長い立ち強パンチ 
や、ダッシュ強キックで攻め 
てくることが多いだろう。 

このような相手には立ち強 
キックて' g しよう。 

その他のことで注意してお 
きたいのは、しゃがみ強キッ 
クキャンセル花蝶扇だ。これ 
はガードするかスウェーライ 
ンに移動すればよい。 

後はバクチで出してくる龍 
炎舞に気を付けよう。もし、 
近い間合いでガードできれば 
立ち強キックを入れることが 


できる。 

また、遠い間合いなら突進 
技を入れればよい。陽炎の舞 
はガード後、連続技の的にな 
るので見逃さないように。 

ムササビの舞に関しては、 
対空技のタイミングを狂わさ 
れてしまうので、パワーダン 
クなどで返すことか難しく、 
ガードすると反撃どころか、 
相手の方が先に動けるため、 
そのまま攻められてしまう。 
クイックスウェー攻撃を引き 
付けて出すようにしよう。 


このキャラはテリーより地 
上戦では分がある。 

ステップローリングト強 
K) を連発されるだけでかな 
りきつくなってしまう。した 
がって、跳び込みやスウェー 
ラインからの攻撃が有効にな 
ってくるだろう。 

また、 マリーの才ーバース 
ウェー攻撃はスキがな I 、ので、 
小ジャンプからの連続技を狙 
うか、クイックスウェー•攻撃 
で返していきたいが、どちら 
もタイミングが難しいので、 


相手のクセを読むことが大切 
だろう。 

また、マリーは投け間合い 
がとても広く、しかも連携技 
につないでくる。これを決め 
られてしまうと、思わぬ大ダ 
メージを受けてしまうので、 
接近戦では油断しないように t 
もし投げられてしまったら、 
すぐに D ボタンを押せば、連 
携技を解除できる。かなり早 
めに反応する必要があるが、 
だめもとのつもりで D ボタン 
を連打するくせをつけておこう< 


ラッシュを使って戦いたい 
ところだが、どうにも当て身 
投げが厄介だ。 

しゃ力 < み?室キックやしゃ力< 
み弱キックからの、キャンセ 
ル烈風拳を小ジャンプキック 
で返そうとしても、当て身投 
げされてしまう可能性が非常 
に高い。 

うまく当て身投げを崩すに 
は、弱の突進技を当てないよ 
うに出して一旦 jJi まり、そこ 
からクラックシュートやしゃ 
がみ強キックを出したり、跳 
び込むときに技を出さなかっ 
たりするのを;'昆ぜていき、こ 
ちらがジャンプ攻撃すると見 


せかけて、しゃがみ強キック 
を当てるというパターンが非 
常に有効だ。 

そのほ力、、才ーハスウェ 
一攻撃も当て身投げでとられ 
てしまう。これに対しては攻 
撃せずに戻るのをまぜてゆき, 
空振りを誘おう。当然この当 
たりも読み合いがからんでく 
るのだカヾ。 

また、邪影拳はスキが小さ 
い技なので、ガードしてしま 
うと反撃ができない。なるベ 
くならクイックスウェー攻撃 
などで返していきたい。 

フェイントの突進技で当て 
身を誘ってみるのも面白い。 






飛び道具の擎ち合いでは分移動し、強のオーバースウェ 
がないので、ここは一気にラー攻擊からの連続技をお見舞 
ッシュをかけて倒してしまいいしよう。 

たい。ラッシュをかけるタイ こちらからの跳び込みは、 

ミングとしては s まきびしが錫村 JL 段打ちで返されてしま 
地上にある時にクラックシユう。突進技やオーバースウェ 
一卜で技けたりすれば、プレー攻撃をうまく使って接近し 
ッシヤーをかけられること間よう。ただ、主意したいのは 
違いなしだ。憑依弾や破滅の双角の起き上がりに、密着し 
炎をガードした後には連続技て技を重ねてはいけないとい 
が入るぞ。秘技雷落としはガうこと。鬼門陣で投げられて 
ードせずにスウ:！:ーラインにしまう。 


ノ くーンナックルやクラック見逃さないようにしたい0 
シュートなどは、制空烈火ネ昆 また、電光石火の地もガー 

や九竜の読みなどがあるので、ド後に反擊することができる c 
うかつにラッシュをかけよう しゃがみ強キック（強パン 

すると返されてしまう可能性チ）キャンセルパワーウェイ 
が高い。攻め方としては、パブに電光石火の天を出された 
ワーウェイブを孳っていきた場合、前述の通り食らってし 
いが、電光石火の天で越えらまうのだが、この時は逆にチ 
れるので、その点は気を付けャンスといえる。キャンセル 
よう。この場合、ボタンを変で出すと間合いが近いため、 
えて出せるフェイントを使っ食らった直後にしゃがみ強パ 
て、電光石火の天を誘ってもンチを出せば、硬直中のホン 
よいだろう。うまく近?® i でフゥにヒットさせられるのだ c 
ガードできれば、連続技が入この後は当然連続技を入れて 
れられるのでこのチャンスをやろう。 
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〇 

12 

400 

強キック 

ジャンプダプルキック 

一 

18 

400 

E3H 

S3 


ライジングアッパー 

X 

13 

500 

R 

クラ 1 カシュート(強）- 

PI 

400 


弱パンチ 

ジャンプジャブ 

二 

9 

100 


弱パンチ 

へビィウェイトパンチ 

二 

To 

丽 


丁 

八ックスヒンキック 

X 

20 

500 

7 

パワーウエイブ(弱）- 

14 

400 

Rnn 


強パンチ 

ジャンプ正拳突ぎ 

三 

16 

300 

ギ前 

ノ又 

強パンチ 

へビィウェイトパンチ 

:— 

16 

300 

涠帑コゾノト 

2 

アッパー 


IP 

200 

T" 

パワーウ I イブ(強）- 

"P0" 

弱キック 

ジャンプキック 

二 

11 

200 

弱キック 

スピンキック 

二 

10 

m 

sisai 


八'スタースルー 

二 

24 

600 

超必殺技 


パフーゲイザ—— 

4R 

3 

強キック 

ジャンプダブルキック 


■El 

400 

1 

強キック 

スピンキック 


16 

400 

必殺技 

丁 

パーンナ⑽レ(弱） 

二 

24 

500 

潜在能力 


- 

☆ ☆ 
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攻略/奥女中秀麿 
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ANDY BOGARD 





かんだ相手に 


も入れられ 



発にすると終わつたあとのス 
キが小さいのでそのあとさら 
に連続技を入れることが可能 
③は、あまり使い道がない， 


このキャラクタ—の弱攻擊 
系統の技のリ—チは並程度の 
性能なのだが、攻擊判定の方 
は結構強い部類に入る。 

強系統は近距離の場合はあ 
まりスキがないが、遠距離の 
場合、若干戻りにスキが見え 
る。特に目立つのがしやがみ 
強キックの戻りだ。 

判定が少し前に出てしまう 
ため、強キックをはずしてし 
まつたりすると、アンディよ 
りリ— チの短いキャラにまで、 
反撃を食らつてしまうことが 
ある。 

このデメリットを補うかの 
ようにあるのが近距離強キッ 
クだ。これが入るとしやがみ 
強キックへとつなぐこともで 
きる。しかも画面端なら、も 
つと強力な 連続技 も可能だ。 


投げ間合いはあまり広いと 
はいえない。投げを狙ぅなら 
コンビネ ー ションアーツや連 
携バタ I ンをすすめる。 

また、ダッシュの性能も並 
程度だ。ただダッシュから強 
キックを出すと、勢いが残り 
つつ強キックが出る。これは 
なるべく 活用しょぅ。 

連続技はダッシュ強キック 
丄しやがみ弱パンチ i キヤン 
セル強斬^#が有効だ。 

しやがみの強パンチはアッ 
パ—になり、 I 応対 空にはな 
るが、あまり強力ではない。 
地上で連！に組み込むにし 
ても、横へのリ—チが短く、 
扱いづらくなつてしまつた。 

ジャンプスピ—ドは速い方 
で、 跳び込みからの 連続 技も 


狙いやすい。小ジャンフ、大 
ジャンプともに強キックを使 
つていくといいだろう。 


④は連続で入り、 
ダウンを奪える。 

これらのコンビ 
ネ—ションア—ツ 
は、使い勝手はい 
いが、なかなかつ 
かいどころがない。 
©は B • B で止め 
て再び出すことに 
ょって連続でつな 
げることが可能だ 0 
また ®は 、 C を 2 



流 




tDC 
巳 c c C 
B-c*c-C• 
BACA 

①②⑧④ 


n ンヒネ—シヨン 
ア！ソ 


キヤラ特性 










斬影拳 

〆 — + Ao「C 

不知火蜘蛛絡み 

i ため T+D 

幻影不知火 

空中で 丨 \^+D 

昇龍弾 

1 \+ Ao「C 

飛翔拳 

1 «/<-+ Ao「C 


.. ン:::.し.'ノ . : 、 


jp 超破裂弾 

i ため +CD 





高速でダッシュし、肘打ち 
を当てる技。 

この技の最大の変更点は、 
ため技でなくなったことだ。 
前作でもほとんどため時間が 
必要なかったが、これにょっ 
て立ち攻撃から斬影拳を当て 
るなどの連続技にも組み込み 
やすくなった。 

一、*^_ そして、強で出 

:自 した場贪掌 

にヒツトしたと 


S 争た iV 
二 i 一 



同時に、再びコマンド入力す 
ることによつて 腕を伸ばす動 
作をし、 もう— 発ヒットする。 
これがヒットすると 相手は ダ 
ウンす るので、技が ヒットし 
た時は必ず2発目も叩き込む 
ようにし よ、 っ。 

また、®^拳を出したあと、 
相手との間合いが広がるよう 
になつたので、もとからあま 
り反撃されにくかったものが、 
さらに反撃されにくくなつた。 
そのくせ硬直時間がほとんど 
ないので、そのあと強キック 
i 斬影拳で固めることが一応 
可能だ。あまりお勧めはしな 
M いが.：。使いやすくなっ 
1 たこの技だが、ため時間 
_ が必要なくなったために、 
_ コマンドの入カミスによ 
ha っ つてこの技が出て しまう 
f 私 ことがある。気をつけよう。 
みあとは、強の斬影拳で2発 
ョヒットを 狙おうとしても、 

ン I 発目を防御されているの 
」 に出してしまうと、スキが 
F 金 ぅ 大きくなつてしまうので、 

11 使 防御された時は、—発目で必 
g ずやめるようにしたい。 



アンディの新技。いったん 
深く沈み込んでから軽くジャ 
ンプし、相手の背後に まわり 
込み、背中から相手を絞める 
_ 技だ。この技は防御不可能な 

t 。 

SI 

一^^:^ ^ 

顧 裏 11 



ので、使いどころによっては、 
ものすごく有効な武器となる。 

しかし、移動距離があまり 
ないことや技をかわされたあ 
との硬直時間が長いことなど 
を考え合わせると、そうそう 
無条件に使える技でもなさそ 
うだ。主な使いどころといえ 
ば、相手を転ばせて起き上が 
りに狙ってみるとか、才—バ 
I スウ H — 攻撃で戻ってくる 
時に出しておくとか、しやが 
み弱キックキャンセルで出す 
とかの使い方がある。このし 
やがみ弱キックからのパタ— 
ンは、蜘蛛絡みを出すか斬影 
拳を出すかで、 _. 応二択にも 
っていくことが可能だ。ただ、 
この二択は意外と反応されて 
しまう ことがあ るよう だ。 


幻影不知火 


ジャンプから奥の スウ H — 
ラインに移動し、素早く元の 
ラインに転がりながら戻り、 
相手に蹴りを入れる技。奧ラ 
インに移動するので、相手の 
攻撃をかわしつつ攻撃できる。 

この技はしやがみガードで 
ないと防御できないので、ジ 
ャンプからの二択に使うこと 
もで きる し、ジャンプに対空 
技を欠かさず使ってくる相手 
にも効果的だ。 

防御させてしまえばスキが 
小さいので、反撃される こと 
はあまりない。できるだけ相 
手を引きつけてから技を出す 
ようにしよう。その方が相手 
に見破られる可能性も低いし、 
対1 H 技なども誘いやすい。 

また、ヒツトした 時は、対 
才—バ I スウ H — 攻撃で追い 
討ちをかけることができる。 
これは対人対戦においての基 
本的な要素のひとつなので、 


ぜひ使いこなしたい。 

ただ奥のラィンから戻って 
くる間は無 になることや、 
対才—バ I スゥ H — 攻撃で 返 
される こと もあるので注意し 
たい。また間合いに よつ ては 
空振りして しまう ので、最低 
限ガ—ドだけはさせる間合い 
で使うようにしよ、つ。 



前作とグラフィックが大き 
く異なり、斜め上方に跳ぶよ 
うになつた。イメ—ジとして 
は前作の昇龍弾と空破弾を合 
わせたような感じだ。そして、 
回転の方肉か変わつた。また、 
上昇中は完全無敵になり、空 
中の相手に対しても数回 ヒッ 
卜する ヒッ トするようになつ 
たので、今までよりも対空技 
として使いやすくなり、打ち 
負けることはほとんどなくな 
つたのだが、早めに出さない 
と攻撃を空振りしてしまうこ 
とがある。しかも、相手のし 
ゃがみ攻撃は、密着に近い状 
態でないと当たらないキヤラ 
がいる。要注意だ。 


n 


翔拳 


気力の塊を前方に飛ばす技。 
前作とはグラフイツクも一新 
され、ょり使える技へと変身 
を遂げた。特に技の前後のス 
キが、旧作に比べると小さく 
なつた。この技には弱と強が 
あるが、違いは射程距離と威 
力と硬直時間。弱も強もスピ 
I ドは同じで、強の射程距離 
は弱ょり少し長い程度だが、 
威力は弱の約2倍ある。 

また出るまでの時間と、出 
した後の硬直時間は、若干の 
差しかないので、弱の飛翔拳 


て考又…、 

V; たくな/ 
叹直時間が！^ 
一の技を出し， 


の使いどころを本 
少し首をかしげたくな 2 L 
技のあとの硬直時間が# 
なつたので、この技を出— 
相手を跳ばせて、昇龍弾で落 
とすという戦法も使えるよう 
になつた。ただし、短くなつ 
たとはいえ、技が出るまでの 
硬直時間は相変わらず長い部 
類に入るといえる。したがつ 
て、うかつに出すことのない 
ように注意し よ、 っ。 


I 


T1 4 て^、 

ふ4 々< l 4、 v . 

超裂破禪 


この技の使い方としては、 

先読みしての対空技としてや、 
相手が飛び道具を撃つのを見 
越して出し、跳び越えて攻撃 
するといつたものがある。 

相変わらず真下でないとた 
められないのが厄介だが、た 
めの時間は—秒程度なので、 
飛翔拳の硬直時間にためるか、 
しやがみ攻撃からキャンセル 
で出す こと も可能だ。しやが 
み強パンチをキャンセルして 
出せば連続技にもできる。 


15 
















アンディが得意とする間合 
いは、通常技がまつたく届か 
ないぐらい離れた間合いか、 
自分のしやがみ強キックが当 
たる距離ょり接近した間合い 
である。 

離れた間合いでは飛翔拳で 
牽制して いく。 ここで相手が 
跳び込んできたら' 昇龍弾や 
しやがみ強パンチで落として 
いく、待ち戦法がなかなか有 
効だ。ただ、相手にょつては 
それほど#^ではないし、こ 
れだけではつまらないので、 
攻めにいくことを勧める。 

基本的には飛翔拳を撃ちそ 
れをダッシュで追いかけてい 
き、ダッシュ強キック〜しや 
がみ強キックと当てていつた 
り、ダッシュ小ジャンプ強キ 
ックで跳び込んでいくといい。 
当然これらの攻めに返し技を 
狙われる こと もあるので、ダ 
ッシュしてなにもせずに相手 
の■技をかわす、というの もま 
せていくといい。ダッシュの 
代わりに帮影拳を使つていつ 
てもいい。ただ、昔からの連 


携パターンなので、読まれや 
すく、返されやすい。 タィミ 
ングをずらしたり(遅らせた 
り)、弱の斬影拳で相手の手 
前に止まつ たりと いつたフエ 
ィントを まぜて いこ、 っ。。 

接近したら、しやがみ弱パ 
ンチを何回かガ—ドさせてか 
らしやがみ強キックにつなぎ、 
キャンセルをかけて飛翔拳や 
•斬影拳を出して攻め続けてい 
こ、っ。これに、幻影不知火を 
まぜていくとさらに強力。何 
回かワン バター ンにジャンプ 
強キックで跳び込み対空技を 
立思識させてから出す、ダッシ 
ュ大ジャンプで相手を跳び込 
してから戻つ てくるょぅ に出 
す、やや遠目で垂直小ジャン 
プから出して着地に足払いな 
どを狙つてきた ところに 当て 
る、 などが有効。 

中途半端な間合いでは、し 
やがみ強キックを使つていく 
といいのだが、この技は空振 
りすると、とても スキが 大き 
いので、この間合いでは、闘 
わない方がいい。バックステ 
ツプ して 間合いを離すか、小 
ジャンプ強キックで跳び込ん 
で、接近戦に持ち込んだ方が 
いいだろう。 


連続技と しては一 「しやが 
み強パンチキャンセル強斬：^ 
拳」2「しゃがみ弱パンチ 
数発 キャンセル 弱斬影拳」 

3「幻影不知火〜対才 I 、ハー 
スウ H — 攻撃キャンセル強斬 
影拳」といったものがある。 
—は間合が近ければしやがみ 
強パンチが2発入りなかなか 
強力。2は間合いと相手キャ 
ラによってしやがみ弱パンチ 
を加減する。しやがみ弱パン 
チがぎりぎり届く間合いだと 
入らないので欲張らないよう 
に。—、2共に跳び込み攻撃 
から連続で決めることもでき 
る。3は幻影不知火がヒット 
すると相手を手；！刖ラインにと 
ばせるので、すぐに A + B で 
の対ォーバ|スウ1|攻撃キ 
ャンセル強斬影拳を入れるこ 
とができる。幻影不知火 〜 A 
+ B のつなぎを素早くやらな 
いと逃けられてしまうことが 
あるのと 、 A + B はしやがみ 
で出すと転ばせてしまい斬影 
拳がはいらないのには注意し 
よう。 

空中の相手にしやがみ強パ 
ンチを当てキャンセルして日升 
龍弾をだすと、空中の相手に 
連続 ヒッ トさせることができ 
る、というのもあるが、これ 
は あまり 使わないだろ、 っ。 


生まれ変わった必殺技 
と 通常技を 使いこなし、 
対戦相手を翻弄せょ M : 


コンビネ I ションアーツの 
中では①がとても使える。こ 
れを2発目で止めると、スキ 
がとても少なく、連続技につ 
なぐことができる。例えば、 
「B • B 〜しやがみ強パンチ 
キャンセル強斬影拳」とつな 
ぐことが可能だ。また 、 B • 

B から再度 B • B につなぐこ 
ともできるので、これを何セ 
ットか入れたあとに、しやが 
み強パンチ i キャンセル強斬 
影拳につなぐことも可能。相 
手キヤラと間合いによつて、 

何セツト入れるか加減しよう。 

アンディの対 CPU 攻略の 
基本としては、主に2 バター 


ンある。 

丨つ目は飛翔拳を連 
発して、相手の動きに 
合わせて対処するバタ 
—ン。例えば、スウ H 
—ラインに逃けたら戻 
つてくると ころにしや 
がみ強キックを当てて 
いき、跳び込んできた 
ら迷、っことなく 昇龍弾 
を迎撃する。もぅ一つ 
の方法は、昇りに弱キ 
ックを出し、降り際に 
強キックを出す方法だ。 
相手がぅまくこちらの 
動きに反応すれば、強 
キックを当てられる。 







アーケード攻略 餓狼伝説 



J 対 CPU 攻略 


変幻自在の立体殺法をあやつる 
若き骨法使いアンディ 
正面から•上から•スウェーラインから 
無限の可能性を秘めた戦法で兄を超えろ 


3•ボブ•ウイルソン 


遠めから飛翔挙を撃つ 
て相手の動芒に対応する 
パターンが一番よい。 
跳び込みパターンの方 


は、しやがみ強パンチで 
返される可能性が高いの 
で、あまりお勧めはで吉 
ない。 


2•ブルー•マリー 


飛翔拳パターンでよい。フォールなどを出してく 
跳び込ん p くる時があるるので気をつける。でき 
ので、昇龍弾で迎撃する。るだけ間合いを離してお 
近づき過ぎると、スピンこう。 


5. 山崎竜二 a 入目) 

もちろん、まったく問 
題のない相手である。ジ 
ャンプ攻撃の/ヽ°ターンで 
よい。ジャンプ強キック 
のあと、連続技も入れる 
ことができる。ここは一 
気にたたみかけて 、 「Sj 
を狙ぉぅ r 。 ふ^^^！ 


1•ジョー七ガシ 

強の飛翔拳を出したら 
少しダッシュして繰り返 
す。スウェーラインに逃 
げられたら、戻りに攻撃 
すればよい。技を確実に 
出し、しかも早く倒せば 
「 Sj も取れる。 


4.フランコ•ノ V ツシユ 

跳び込みのパターンが 
有効だ。強ウエービング 
ブローを食らってしまっ 
ても、元のラインに戻っ 
てきた時に、連続技を叩 
吉込む。弱キックのタイ 
ミンクは少し早めに。 


飛翔拳パターン。スウ 
エーラインの戻りにしゃ 
がみ強キックを当てる。 
幻影不知火がきたら、元 
のラインに戻つ"？%た g 
ころにしゃがみ強パンチ 
4斬影拳 x 2発。 


飛翔拳パターンがいい。 
飛翔拳を撃つとムササビ 
の舞をよく出してくるの 
で、それに昇龍弾を当て 
るよ5にする。スウェー 
ラインに移ったら、戻り 
を攻撃する。 


10.テリ-•ボガード 

飛翔拳パターンでいい0 
要注意は、突然出す突進 
系の技。ジャンプパター 
ンも通用するが、テリー 
が赤くなったら、 
飛翔拳バタ，ンがいい0 


9.望月双角 

接近して転ばせ、レバ 
—ニュートラルで待ち、 
完全に起き上がった瞬間、 
再度しやがみ強キックで 
転ばせて、それを繰り返 
す。飛翔拳パターンも可。 


p | il 

Li iiRpii 


日•ホンフゥ 

逃げのジャンプ弱キッ 
ク（昇り）を出すと、跳 
び込んでくるので、強キ 
，クを当てる。以下その 
繰り返し。欲を出すと痛 
い目をみるかも。 


ズ^^奢 

一 :，| 


12.山畸竜二 (2 人目) 

スタート時の間合いで 
ジャンプ弱キック（昇 
り）を出しつつ跳び込み、 
降りの強キックを当てる。 
その繰り返しでいい。 


1 

5 1 
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11•ギ—ス•八ク— ドり し、強キックを食らつ 
跳び込みパターンでいてくれることが多い。間 
いだろ5。弱キックに反合いは少し広めにとるよ 
応して当て身投げを空振5にする。 


6.不知火舞 


7. アンデイ•ボガ-ド 



































ジャンプするとキースは上段当て身を狙ラことが多い0幻影不知火を当ててやれ 


まず、ジャンプをしてきた 
時の対処法0普通のジャンプ 
か幻影不知火力分からないの 
で、明らかに普通の跳び込み 
と分かる場合は除いて、昇龍 
弾を出すのはやめておこう。 

そしてどちらか分かった時 
点で、間に合うようであれば、 
しやがみの対オーノ くースウェ 
一攻撃か、しゃがみ強パンチ 
を出す。 

相手がうまく出してきて、 
判別がつきにくいようであれ 
ば、無難な策としては、奥ラ 

インへの対 オーノ く ース ウ エー 
攻撃に出るようにすればいい。 
とにかくレバー下で BC 同時 

ネ甲しをしよう。 


それと同様に、自分から跳 
び込む時も、相手に悟られな 
いような跳び込み方をしなけ 
ればならない。場合によって 
は小ジャンプから出すのも手 
かもしれない。 

遠距離にいる時は、飛翔拳 
の撃ち合いになることが多い 
だろぅ。 

その状態から抜け出して、 

自分のペースをつかむことが 
できた方が、バトルを優位に 
進めていくことができるはず 

だ。 

オーバースウエ ー J 文撃やジ 
ヤンプからの通常技、幻影不 
知火をうまく使ってペースを 

つかみたい。 


マリー対空が弱いキャラだ 


地面についたまぎびしは飛翔拳では消せない 


フランコを相手にする時、 
一番注意したい点は、中途半 
端な位置での飛翔拳連打は禁 
物ということ。 

読まれてしまうと、小のウ 
エー ビング ブロー が飛んでく 
る。 

これはしゃがみ強キックで 
返すか、ガード後に投げる。 
無造作に飛び込むと、しゃが 
み強パンチで返されてしまう ( 

また接近戦では弱攻撃のキ 
ヤンセルで、ダブルコングを 
出してくることが多い。2発 
目がしゃがみガード不能だか 
ら、ミ兔意したい。 


ただ、しゃがみ弱キックか 
らダブルコングにくるか、し 
ゃがみ強を出してくるかの二 
択にもってこられてしまうと、 
非常につらくなる。 

これは何とかがんばって、 
ガードするしかない。 

また、フランコは通常技の 
リーチも長い。 

接近するのであれば、しゃ 
がみ強キック、しゃがみ弱パ 
ンチをメインに、徹底交戦す 
る覚 I 吾で闘おう 0 
逆に離れて闘うのであれば、 
絶対に近づかせないつもりで 
闘っていこう。 


まず気をつけなければなら 
ないのは、突進系の技だろう< 
スラッシュキックと黄金の力 
力卜という2つの必殺技が、 
いつ襲ってくるか分からない 
ので、つい縮こまった闘い方 
になってしまう。 

だが、その時は飛翔拳を連 
発しない程度に出し続け、突 
進技を抑えよう。 

それでも、ハリケーンアッ 
ノ ヽ°— — スラッシュキックなど 
を出してくる場合がある 〇ハ 

リケー•ン アッ パ->スラ ッシ 

ュキックは、スラッシュガー 
ド後、投げや連続技を決めら 
れる。 


飛び道具合戦のようになっ 
てきたら、タイミングを見言十 
らって跳び込み、幻影不知火 
との二択にもっていく。 

ただ、明らかにバレるよう 
なジャンプをすれば、確実に 
タイガーキックの餌食になる。 | 

接近戦になった場合、相手 
がスライディングを出してく 
ることがある。防御しづらい 
が、できるだけ反応して、硬 
直時に攻撃を加えよう。ただ 
し、足の先だけを当てるよう 
に出されると、反撃がほぼ不 
可能だ。バックステップして 
間合いを取り、飛翔拳パター 
ンに持っていこう。 


まず、テリーと闘う時に考 
えなければならないのは、2 
種類の突進技を持っていると 
いうことである。 

どちらも、飛び道具を出し 
てからか、何かの技からのキ 
ヤンセルで出してくることが 
多い。特にクラックシュート 
はその1頃向が強いが、どちら 
にしてもしゃがみガード可能 
なので、もし出してくるよう 
であれば素直にガードしてそ 
れから反撃に移る。 


ックシュートは、その前の通 
常技をガードすればしゃがみ 
強キックや昇龍弾で返せる。 

またパワーウェーブの強は、 
次第にスピードを上げてくる 
ので、弱と同じ気持ちでジャ 
ンブしようとすると、思、わぬ 
ダメージを受けてしまうこと 
もある 0 

こちらの攻め方としては、 
やはり斬影拳と幻影不知火だ。 
遠5巨離にいる時は飛翔拳を出 
して接近するスキをうかがい 
つつ、近づいて から一 気に攻 
めるのがいいだろう。ただし、 
どうしようもないリーチ差に 
は気をつける。 


^しゃがみ弱ノ、°ンチでつなけ 
てくる時があるので、その点 
は要注意だ。キャンセルクラ 
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飛翔拳はクイ 



舞の技で気をつけなければ 
ならないのは、ダッシュから 
の強キックだ。 

こちらの技の出がかりをつ 
ぶされることもあるし、その 
以前に舞の速いダッシュで近 
づかれると、それだけで厄介 
だ。できるだけ間合いを離し 
て闘いたい。 

また、舞がジャンプしてき 
た時にムササビの舞を出して 
くることがある。 

これはガードしてしまうと 


そのまま固められてしまうこ 
とが多いので、昇龍弾だけで 
なくクイツクスウェーや才一 
バー スウェー で対処してもよ 
いだろう〇その方が安全だし、 
自分のペースにもっていきや 
すぃ。 

それと気をっけなければな 
らないのが、龍炎舞0こちら 
が才 ーバースウェー をした時 
や、跳び込みに出されること 
があるので、一応 M してお 

き t こい。 


—^ 双角の錫杖上段打ちは、ほ 

' ぼ完全対空技なので、へたに 
跳び込むことができない。 

幻影不知火との使い分けか、 
双角に足先を当てるように跳 
び込むしかない 0 

^^1 - しかしこれも垂直ジャンプ 
強パンチで返されてしまう場 
合もある。跳び込む時は、読 
まれないように注意していこ 
づ 

また小ジャンプからの弱キ 
ックも、裏回りになるので、 


ガード 方向を注意する 必要が 
ある。ただ、 これは昇 龍 弾で 
返す ことができ、 場合によつ 
ては しゃがみ強 パンチ—昇龍 
弾も入れることができる。 

とにかく、双角は 対空に絶 
対の自信を持っているし、ま 
た、パンチ攻撃に当たる 錫杖 
の長いリーチを活かした 攻擊 
も強い。飛翔拳を ダッシュや 
斬影拳で追いかけて間合いを 
せばめて、それから対処して 
いこう0 


アーケード攻略 餓狼伝説 
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ホンフゥの攻:擊のうち、一 
番厄介なのは、リーチの長い 
クイックスウェー I 文擎だ。こ 
れは対空技として機^するだ 
けでなく、飛び道^をかわし 
つつ攻擊しやすいのだ。 

アンディの場合、飛翔拳〜 
斬影幸や、しや；^み強ック 
-キャンセル飛翔拳（同斬影 
拳）もクイックスウェー攻擊 
であっさりと返されてじまう。 
飛翔拳もスウェーで抜けつつ 
攻擎してくるので、一方的な 
ダメージを受けることになる。 

またクイックスウェーの代 


わりに九龍の読みを出してく 
る場合もある。ただこちらの 
場合は、飛翔拳を出していれ 
ばヒットさせることができる。 

前述のように、文®技とし 
てはクイックスウェーカ 4 (吏え 
るが、もうひとつ制空烈火ネ昆 
も対空技として機能する。 

つまりクイックスウェー攻 
撃には、やはり幻影不知火を 
使って相手を惑わしたり、ダ 
ッシユからクイックスウェー 
の届かない位置で止まって、 
飛翔拳を擊ったりといった方 
法で対^していこう 



一番気をつけなければいけ 
ないことは、やはり当て身投 
げだ。 

ただのジャンプ攻撃はもち 
ろんのこと、斬影拳や超裂破 
弾まで全部当て身て殺げられ 
てしまう。アンデイの攻撃で 
当て身^:げされないのはしゃ 
がみキックと、幻影不知火、 
不知火蚨0蛛絡みだけである。 

幻影不知火が当て身投げさ 
れないのはとても好都合だ。 
ジャンプからの二択に持って 
いける。ジャンプ攻撃からの 
連！売技にネ寺っていくパターン 
と、幻影不知火を出すバター 
ンの二択である。 

次に気をつけなければなら 
ないものは、ダブル烈風拳だ。 
ダブル烈風拳は I 発目で飛翔 


拳を消し、2発目で飛ひ道# 
を飛ばしてくる。飛翔拳から 
ダッシュして一気に間合いを 
つめようとした時などに食ら 
ってしまうと、ペースをつか 
まれてしまうこともある。 

これにはダッシュからの Al 
ジャンプで飛び道具を越えマ 
攻撃するなどの対処法があそ 
これに前述の幻影不知火を I 
じえるのも手だ。 

ギースがジャンプした時 (； 
疾風拳を出すかもしれない 
で、それには注意をしつつづ 
ッシュ で間合し、をつめたい 0 
特に強の疾風拳を出そうと1 
た時は、一気に間合いをつ<5 
ることができるのでチャン； 
だ。降り際になんらかの攻3 
ができるようにしよう。 


状態 攻擊 名前 C 攻擊力 

得点 

状態 

攻擊 

名前 

C 

1103 


弱パンチ 

弾さ 


9 

100 

5 奥 

弱パンチ 

直さ 

一 

10 

100 

幽 i パンチ 

横 

突き返し蹴り 


9 

11 

200 

200 

fA 

強パンチ 

直ぎ 

二 

16 

300 

離 

弱キック 

弱キック 

刈り蹴り 

二 

10 

200 

強キック 

回転袈裟蹴り 


10 

200 

1 

m 

強キック 

刈り蹴り 

二 

16 

400 

弱パンチ 

直ぎ 

x " 

8 

100 

手前攻撃 

突き返し蹴り 

— 

16 

500 

強パンチ 

回転打ち 


15 

300 

才 - 八- 

奥攻撃 

回転打ち 

〇 

16 

500 

離 

弱キック 

逆蹴 0 

x " 

10 

200 

居み対 

手前攻撃 

払い蹴り 


16 

500 

強キック 

刈り蹴り 

x - 

17 

400 

才 - パ- 

奥攻撃 

払い蹴り 


16 

500 

屈 

弱パンチ 

下段弾さ 


6 

100 

クイ矽 
スウ エ - 

攻撃 

肘 


11 

300 

強パンチ 

上げ面 


8 

aoo 

み 

弱キック 

踏み蹴り 


8 

M 

特殊攻擊分類 

名前 

C 

攻擎力 

得点 

強キック 

摺り蹴り 


11 

400 

避け攻擊 


曲がり 

a 

IE1 

500 

ジ垂 
J 直 

弱パンチ 

跳び弾さ 

V 

8 

100 


1 

浴びせ蹴り 

x " 

20 

500 

強パンチ 

跳び直き 

x " 

15 

300 

通 

常 

ンド 

2 





弱キック 

跳び踏み蹴り 


10 

200 

コマ 

3 





強キック 

竜巻蹴り 

I 

17 

400 


4 





弱パンチ 

跳び弾さ 

x ~ 

8 

100 

投げ技 

1 

内股 

二 

24 

600 

ャめ 

ジ垂 

強パンチ 

跳び双挙 

マ 

17 

300 


1 

斬影拳(弱） 


22 

500 

弱キック 

跳び踏み蹴り 

x " 

10 

200 

2 

斬影拳(強） 

二 


Too/ 200 

強キック 

風車蹴り 

x " 

17 

400 

3 

不知火蜘蛛絡み 

二 

26 

700 

弱パンチ 

跳び弾さ 

x " 

6 

100 

4 

幻影不知火 

二 

P 4 

700 

p 

強パンチ 

跳び直き 

マ 

13 

300 

妙枚?文 

5 

昇龍弾(弱） 

-一 

14/10 

500/100 

弱キック 

跳び踏み蹴り 

V 

8 

200 

6 

昇龍弾(強) 

二 

14/10 

700/100 

強キック 

h 竜巻蹴り 

x" 

15 

400 

7 

飛翔拳(弱） 

二 

14 

400 

2 斜 

弱パンチ 

跳び弾き 

x 

6 

100 

8 

飛翔拳(強） 

: 

20 

600 

強パンチ 

跳び双拳 

x" 

13 

300 

超必殺技 


超裂破弾 

二 

ie /32 

1000 

ヂ、 

弱キック 

跳び踏み蹴り 

x" 

8 

200 

潜在能力 



: 

☆ 

☆ 

強キック 

風車蹴り 

x" 

17 

400 

3 


LJLJU ^ 破 M.JJL 


弱パンチ 

直さ 


10 

100 

1 職 • 臓技 

'A 

強パンチ 

直芒 

一 

16 

300 

4 



弱キック 

刈り蹴り 

三 

10 

200 


1 

強キック 

刈り蹴り 


16 

400 


广 〆 期 1IS 見 


クラツクシユートはしやがみ強 K で返す 
ことができる。テリ—に攻めさせるな 
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飛ひ前蹴り 


卜=…4 


※コンビネーションアーツは 編集部調べによる 9 


>連打。簡単た 






をやり慣れた人ならすんなり 
と3の新生ヒガシも扱えるの 
ではないだろうか。 

なくなつてしまつた技や、 
3で新たに追加された新必殺 
1^:7 技などもあるの 


彼の武器の—つは、まずそ 
の足から繰り出される強力な 
キック攻撃といえるだろ、 っ。 
w —チが長く相手に ヒッ トさ 
せやすい"しかも、威力がか 
なり大きい。 

しやがみキック、立ちのキ 
I ;' y ク、ジヤン ブ キック、どれ 
も相手にヒットさせやすく、 
使い勝手のいい技がそろって 
いる。地上戦、空中戦のどち 
らにおいてもキック攻撃に頼 
つてい くこと になるジョ—の 
主戦力となるべき技だ。 

逆に、パンチの攻撃はリー 
チが短く、どれもィマィチと 
いわざるを得ない。唯~ジャ 
ンブ弱パンチは判定が強く' 
技の出るスヒー ドも 速いた め、 
大ジャンプ時に 使ぅ技として 
は重宝する。 

他では しゃがみ 弱パンチが 
強い。 地上で出せる技では最 
も素早く、 連続で 出せる ため、 
接近戦では必要 不可欠な技 だ。 
これら 以外のパンチ 技は 使用 
頻度が低い。 

もちろん昔ながらの必殺技 
も 持つており、この シリー ズ‘ 


n ンビネ—シヨン 
ア！ソ 


危険を愛し々 
ズムを 嫌ぅ。 ハンツ 
再びあの街へ… 


だが、彼の主戦力であるはず 

のハリケ—ンアッパ—や、ス 
ラッシュキックなどのなじみ 
深い技が—されているため、 
あまり 違和感なく扱つていけ 
るだろぅ。新必殺技や、大変 
更された®吊技には、徐々に 
慣れていけばょい。 

以前からのヒガシフアンを 
自称する人は、明らかにパヮ 
—アップを遂けた新生ヒガシ 
をぜひとも使いこなして、町 
のゲーセンに嵐を呼び起こし 
てやれ！ 


アッパ—をダッシュで追いか 
けていつた時などに使ぅとい 
い。③は最後がスラィディン 
グなのでヒツトさせやすく、 
相手がダウンするためぜひ使 
いたい。©はとてもリ—チが 
短く、実用的ではない。 


©は—# S 単なもの。立つ 
たまま C 連打でいい。②は遠 
距離から狙える、ハリケ I ン 
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スラッシュキック 
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黄: 
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餓狼伝説からのジョ—の主 
戦力。地をはぅタィプの飛び 
道目1(でありながら、高さ も あ 
るため、相手は下を くぐる こ 
ともで きず上を跳び越える こ 
とも 難しいといぅ、 とても 高 
性能な技。 

主に遠距離から牽制のため 
に出したり、近距離でしやが 
み強キックなどにキャンセル 
をかけて出して相手を固める 
ために使用する。 

弱と強では性能に差があり、 


弱は出す時のスキが小さいも 
のの発生するハリケ I ンも小 
さい。強で出すとスキは大き 
くなるが、ハリケ1ンも大き 
くなり、相手は小ジャンプで 
跳び越すことが難しくなる。 
弱と強の使い分けを上手にし 
ていけば非常に頼りになる。 

また、離れた間合いで相手 
の起き上がりなどに重ねるょ 
ぅに出し、すぐにダッシュで 
追いかけていく戦法が強い。 
そこからダッシュ小ジャンプ 
で跳び込んだり、立ちの弱キ 
ックや強キックを出していく 
といい。 






これも餓狼伝説の時から残 
ー ュつ ている技。前方に突進する 
リ 上段キック。弱だと出るスピ 
一以 1ドが速いが—発しかヒット 
しない。強で出すと攻撃判定 
1 なが 出るまでに時間がかかるも 
け 阳 のの2回ヒットするのだ。 

P 豪 この技はガードされた時に 
T 必ず反撃を受けて しまうた め、 
ご* 連続技に組み込んでいくのが 
■ エ：«よいたろう。 

使うならば威力の 
^.,0 ^ 大きい強で出す方が 
いいが、少し出る 
のが遅いのでキヤ 
^ % ンセルで出しても 
緣，％ 連獲としてっな 
がらないことがあ 
F^i る。間合いが少し 
1^ V 鼻け 速ぃかな、と思 
11鱗った 時は弱 S 
r ^ l T ^ すほぅが蹇す 
® , る。弱は相手が 
『 ヵ ダ-!>ンせずふつ 
麯 is fe i けなのが 

逢 1 >,1! 。 

今回はキャン 


fI 


セルをかけて連続技にするな 
らばこの技しかないと思われ 
るので、使い方はぜひマスタ 
—しておきたい。 


これもまた餓狼伝説からの 
継承技。ジョ—の体が才—ラ 
のようなものに包まれ、その 
状態のまま膝蹴りで上昇して 
ぃく対空技 。 

どうやら出がかりは完全に 
無敵のようで、起き上がり時 
などに使うと非常に強い。普 
段も跳び込んできた相手を落 
とす対空技として使つていけ 
るのだが、しやがみガ—ド状 
態からだと非常に出しづらく、 
スラッシュキックになつてし 
まう ことが多いので、かなり 
注意して入力しなければなら 
ないだろう。 

また、横への攻孳判定もあ 
まり大きくな いため、対空と 
して 使用するなら相手が近め 
の間合いから跳び込んできた 
時のみにしなければならない。 
自分が 無敵になるのは大きな 
利点なのだが、安定した対空 
技としては、これよりも通常 
技のほうを勸める。 

地上でカウンター技として 
使うにもイマイチ。しかも、 

I 発目しかヒツトしなかつた 
場合、相手がダウンしないた 
め反撃されることが多い。. 


宙に浮いている間は下段の 
くらい判定がなくなつており、 
相手のしやがみキックや地を 
はぅ飛び誉一((パヮーゥ H ィ 
ブなど)をかわしつつ攻撃す 
ることが可能。 

ただし、かなりスキが大き 


く、ガードされると出るのが 
早い技で反撃されてしまぅこ 
とがある(立ちガ—ドされる 
と確実 r 

立ち強パンチなどからキヤ 
ンセルで連続技になるのだが、 
この技はダメージが あまり 大 
きくないうえにダウンを奪え 
ないため、これよりもスラツ 
シュキックの方がいいだろう。 


2、スペシャルの時よりも 
太くなった。しかし出るまで 
の時間があまりにも長く、利 
用価値は低い。攻撃判定の持 
続時間は長いので、中間距離 
からい きなり 出すと、相手が 
反撃し よぅとして 手を出して 
きて食らって くれる かもしれ 
ない。，相手の飛び道具に当た 
ると 打ち消し合つ てしまぅ の 
が残念。 

ガードされ ると3 回けずる 
のだが、相手の体力が残り数 
ドットの時にしか使えない。 














接近戦で役に立つ 
立ち弱パンチ 


と 


ハリケ I ンアッ。ハ1 

リ^~チのある足技で 
相手を封じこめよぅ 


:リケーンは飛び越しづらい 


ジョー主力技はやはリハリ 
ケ—ンアツパーであろ、つ。 

何といつても攻撃判定の大 
きさがハリケ—ンアツパーの 
最大の強みだ。相手がこの技 
を i に回避するには大ジャ 
ンプするかオーバースウェー 
ラインに逃けることになるだ 
ろう。よつて遠距離で牽制す 



リケ—ンをダッシュで追いかけていく 


るにはもってこいの技といえ 
る。ヒガシは接近戦も強い方 
なのだが、技の性能は イマイ 
チ。そのため、遠距離でハリ 
ケーンアッパ—を撃ち、それ 
に対する相手の反応を見て対 
応 していく 戦法を メインと す 
る方がょい。 

ただ連発しても面白くない 
という人には、ハリケーンア 
ッバ—をダッシュで追いかけ 
ていく ラッシュ戦法を «) める。 
相手がハリケーンアッパ—を 
ガー ドしたならば、遠距離 B 
• D • D のコンビネ1 シ ョン 
ア！ソやダッシュ立ち強キッ 
ク、スライデイングなどを出 
していくと 効果的だ。 そこに 
ダッシュ小ジャンプからの強 
クで跳び込んだりする攻 
撃を織り込んで 
いくと、 相手は 
なかなか対応で 
きないだろう。 

さて、ハリケ 
I ンアツパ—を 
相手がかわした 
時の対応策につ 
いても述べてお 
こう。相手がジ 
ャンプしてきた 
ならば、 4 +C 
の「パ—チヵル 
アツパ--/ま 
たは右ナナメ下 
(レバー前下) 

+ D の「スラィ 


ディング」で落とすのがよい。 
相手の跳び込みが強く、これ 
らの技では落とせなさそぅだ 
と思った時には！！^一一にガ—ド 
するか、すぐに反応してこち 
らもジャンプして昇りで強キ 
ックを出していくとよい。 

強ハリケ—ンアッパ—を小 
ジャンプでよけることは大変 
難しい。よって相手がジャン 
プ弱攻撃を出しっ放しで跳び 
込んでくることはほとんどな 
いので、昇りで出すジャンプ 
強キックを対空にするのはと 
ても有効(大ジャンプ中の弱 
攻撃は、攻撃判定が出ている 
時間が短いのだ)だ。 

もつと強力な対空技として 
は、 タイガーキックとクイッ 
クスウエ I 攻撃がある。この 
2つの技が自在に出せるなら 
ば、他の対空技は必要ないほ 
どに強いので、練習して極め 
れば強力な武器となるだろぅ。 

相手が才 I バ1スゥエー動 
作でハリケ—ンアッパ—をか 
わしたならば、ダッシュで近 
づきつつ対才—バ I スゥ H — 
攻撃を出す。この技は届きさ 
えすれば相手は当然ガードが 
できないので非常に有効だ。 
立ちの対ォ ー バ1スゥ1|攻 
撃の方を主に使い、ヒットし 
たならばキャンセルスラツシ 
ユキックで連続技にすると大 
ダメ—ジを与えられる。これ 
を使いこなすと、相手はそう 



対才—バー スウ H 
I はリ—チが長い 



11 S 

_匿_ 


そうスウ H — ラインに逃 
げられなくなるので、か 
なりのプレッシャーを与 
えられる。 

才—パースウ H — ライ 
ン絡みの戦法として、 ♦- 
D の ジョ— ソバットや避 
け攻撃などで相手を手前 
のラインに飛ばし、すぐ 
に A + B の対才—バース 
ウ H — 攻撃を出す、 とい 
う戦法もあり、かなり有 
効だ。相手はこれから逃 
れるのはかなり難しく、 
非常に強力なコンビネ— 

ションだ。強パンチの才—バ 
1スウ X —攻擊 も、ヒッ トす 
ると相手は反対側のラインに 
1ばせるため、そのラインに 
向けて対才—バ I スウ H I 攻 
撃を出してやろ、 っ。 

ジョーが不得意とする接近 
戦についても少し言及してお 
く。ジョ—の技で最も出るの 
が早い技は、やはりしゃがみ 
弱パンチだろう。接近戦では 
この技を2〜3発当て、ヒッ 
卜したなら キャンセルで弱ス 
ラッシュキックを出すと連続 
でつながる(強はつながらな 
い)。ガードされたら、 しや 
がみ強キック-^キャンセルハ 
リケ—ンアッパ—を出して間 
合いを離すとょい。また、立 


I 



ち強パンチもしゃがんだ相手 
にヒットさせられるぅえに素 
早いので、しゃがみ弱パンチ 
の変わりにこちらを使つても 
よい。とにかくジョーは間合 
いを離しての闘いに持つてい 
くことが重要だ。 

接近戦で面白い技を一つ挙 
げておく。それはバック大ジ 
ャンプから出す強パンチだ。 
何としやがみガ—ドしている 
相手にヒットさせることがで 
きるのだ。これにより逃け強 
パンチとしやがみキックの二 
択攻撃を仕かけることが可能 
だ。相手の起き上がりに直接 
二択を仕かけたり、しゃがみ 
弱パンチなどの技から二択に 
したりするとよいだろ、つ。 
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、。ワ ーアップしたハリケーン 7 ッパーで 
嵐を呼ぶ日の丸パンツ男 
新たに マスターした 足技と信頼の対空技で 
目指すば'真の 主役〃 だ/ 


3.ボブ•ウイルソン 

ボブも八リケーンバタ 
—ンでよい。 CPU 戦は 
対才ーバースウェー攻擊 
や、対空攻撃（特にクイ 
ックスウェー）の練習に 
はもってこいなので、し 
つか0マスターすべし。 


B . 不知火舞 

舞に対しては、ハリケ 
—ンアツパーのパターン 
と、大ジャンプのパター 
ンの両方:^(吏える。どち 
ら_^7：をい いだろう。 
こだし、 時々使用し 


くるムササビの舞にだけ 
は';主意すること。 


て 


2. ブルー•マリー 

マ 1 j 一ち八リケーンパ 
ターンで大丈夫だ。 

跳び蹴りは素早く 1 j 一 
チがあるものを使ってく 
るので、楽で確実性の高 
いスライデイングで落と 
そ1 


1•ジョー七ガシ 

距離を離して八リケー 
ンアッパーを連発する。 
CPU がジャンプで跳び 
越えてきたならば、 

D のジョーソバットや前 
斜め下 + D のスライデイ 
ングで落とそラ。 


5.山崎竜二 （1 回目） 


I回目の山崎は、あまり 
積極的に技を出してこな 
いので楽に倒せるだろう t 
ボブやマリーの時と同 
じように、ハリケーンア 
ッパーで相手のジャンプ 
を誘い、女ライディング 


やタイガーキックなどで 
落とすハリケーンパター 
ンが有 t; だ。 

この バター ンを使って、 
積極：^に攻めるようにし 
ていけば、ほとんど負け 
ることはないはずだ。 


4.フランコ•ノ V ッシュ 

遠めの間合いから大ジ 
ヤンプで跳び込み、昇〇 
で弱パンチを出す。する 
とこれに反応して対空技 
を出すので、降りて芒た 
ところに強キックをヒツ 

k 六•ス_ 


日•ホンフゥ 

まず画面の端に下がり、 
後ろ大ジャンプして弱パ 
ンチ—強キックと出す。 
すると電光石火の天を出 
すかジャンプしてくるが、 
いずれにせよこちらの技 
亡し方的に勝つ。 


ml 


9. 望月双角 

大ジャンプパターンが 
有効だが、強キックをヒ 
ットさせたらすぐにバッ 
クス テップで 逃げ、ヒッ 
ト ァ4} ゥェィて倒す 
ようにしよう。 


まきびしを撃ってきて 
も、跳び込まないように。 

また里河割守りを出して 
きたら、すぐダッシュ小 
ジャンプでラッシュを力、 
けよう 0 


7•アンディ•ボガ-ド 

アンデイに対しては、 
ハリケーンパターンで手 
堅く攻略するのがいいだ 
ろう 〇 

へたに他の戦法を使つ 
て闘うと、反撃を食らつ 
てしまう確率が高いのだ。 

特に相手の飛翔拳を跳 
び越して攻撃するような 
ことはしないこと。確実 
に昇龍弾で落とされてし 
まう力、らだ。 

この他 x 斬影拳と幻影 
不知火の2つには充分注 
意すること。 


12.山畸竜二 （2 回目） 


大ジャンプパターンも 
有力ではあるが、ハリケ 
—ンパターンの方がより 
効果的だろう。. 

ただし、大ジャンプハ° 
ターンの場合は、サドマ 


ゾを出してくることがあ 
るので、着地後はガード 
を固めて、そのあとに反 
撃する。山崎には、技を 
—発一発確実にヒットさ 
せることを心がけよう。 


大ジャンプハ。ターンにばこちらのものだ。 
持ち込むのがいい。 ハリケーンパターンは 

テリーはバックダッシパワー•ウェイブに撃ち負 
ュで逃げていくことが多けるのでやめよう。 


11•ギース•八ワード 

大ジャンプパターンが 
よいが、間合いを離して 
から跳び込むこと。そう 
しないと ギース はし ゃ 力 < 

み強パンチを対空にして 
くる^め、こちらの蹴り 
が負けてしまうのだ。 























ジョー 

ヒガシ 


同キャラ対戦なので、ハリ 
ケーンアツ/、。一の 撃ち合いの 
とても不毛な闘いになる可能 
性大。 

この状況を打開するポイント 
は、相手がしゃがみ強キック 
を出してくる瞬間、小ジャン 
プで跳び込んでいくといい。 

しゃがみ弱パンチ連打が届か 
なくなる時に、しゃがみ強キ 
ツクに切り替えてくることが 
多いと思われるが、この時は 
連続ガードではないので簡単 
に跳び込める。 


ジョーの跳び込みはほとん 
どバーチカ)レア ッパーで返せ 
る。 

ただし、強キックの先のほ 
うを当てるようにばれると 
負けてしまう。この時はスラ 
イデイングだ。小ジャンプ攻 
撃はすべてスライデイングで 
返すことができる。 


ないのだ。しかし充分反応で 
きるスピードだし、ガードす 
れば反撃可能なので逆にチヤ 
ンスともいえる。ただし、強 
のワイルドウルフだと間合い 
が離れてしまい反撃しづらい。 
同様に超必殺技のデンジヤラ 
スウルフもしやがみガードで 
は防げないのを覚えておこう。 

ダッシュ弱キックで攻め込 
んできてラッシュをかけてき 
た時は、クイックスウヱーや 
オーバースウェーでうまく返 
していこう。 


とにかくせわしなく動き回 
るキャラなのでかなり厄介。 

彼はそのジャンプ攻撃の強 
さを活かすべく、こちらのハ 
リケーン アッノ、。一を 跳び越し 
てくることが多い。しかも、 
跳び職りの判定の強さは半端 
ではないので、タイガー キッ 
クやクイックスウェーでない 
と確実には落とせないだろう ( 
彼の技の中では、ワイルド 
ウルフが要注意だ。この技は 
I 、2発目はしゃがみガード 
でも防げるが、最後の3発目 
は立ちガードしなければなら 


今回のアンディは飛翔拳や分けは不可能といえる。こち 
斬影拳を使いつつ、ジャンプらの対空技をかわしつつ奥ラ 
からの幻影不知火などを使つインから攻撃してくるとても 
てくる。 いやらしい技で、アンデイが 

飛翔拳は、一応スライディ跳んできたら8割はこの技だ 
ングで下をくぐることができと！ 1 、つていいだろう。 

るのだが、くぐりつつ攻撃を 奧ラインからの攻擊なので、 

するこ..とは難しい。くぐり方 B + C の対才一'バースウェー 
は、レバーを前下に入れてし攻撃（しやがみで出すのがい 
ゃがみ歩きをしつつギリギリいだろう）で辺^できるので、 
まで引きつけ、レバーはそのアンディが跳んだらしゃがん 
ままでボタンをタイミングよで B + C を押しておくとよい。 
く押すだけでいい。 こちらの跳び込み攻擊はま 

一番 I 、やら U 、のは幻影不ず昇龍弾で返されてしまうの 
知火 c 普通のジャンプとの見で、気をつけよう。 


テリーが使ってくる主な戦出すと、テリーのしゃがみパ 
法は、やはりラッシュ攻撃だンチを返せるのだ。クラック 
ろう。' シュートキヤンセルパワーダ 

^ パワーウエイブをガードさンクと出してくることもある 
^ せてクラックシュートで追いのだが、これも避け攻撃で返 
かけてきて、そこからしゃがせる。しかしこればかりを使 
み弱パンチ—しゃがみ弓虽ハ。ンっていると、しゃがみキック 
チ—キャンセルクラックシュを食らってしまったりするの 

I — 卜、とつないで一気に ラッ で;兔意しよう。 

シュを仕かけてくることが多 /《ワーダンクは出がかりこ 

いはずだ。これは食らってしそ無敵時間があるものの、判 
まうととんでもないことにな定自体はそれほど強くなく、 
るので、しっかりガードしなあまり対空として強い技とは 
ければならない。 いえない。よってパワーゥエ 

このラッシュをとめるチャイブに対して小ジャンフ1虽キ 
ンスは、クラックシュートをックで跳び込んでいくのも有 
ガードしたあと。避け攻撃を効といえる。 


クラックシュ 


卜をガードしたら避け攻擊を出してみよう。パワーダンクにも勝て 













































ホンフゥは全体的に細かいを使ったり、電光石火の天 • 
技のリーチが短く、しかもス地で奇襲をかけてくるだろう, 
ピードの遅い技が多いため、しかしこれらの技もハリケー 
近 S 巨離戦、邀巨離戦ともに結ンアッパーの前には無力とな 
構有利に戦っていける。 る。ハリケーンアッパーを追 

ホンフゥには制空烈火棍といかけていく戦法が特に効果 
いう無敵技があるため、起きを発揮する相手だろう。 

上がり時やこちらの技を何か 超必殺技のカデンツァの嵐 

ガードさせたあとなどに、うは、いわゆる舌系の技で、 
かつに手を出すと燃やされて出るのが速く移動も速い。主 
しまう。ヒットアンドアウエにこちらの技をガードした直 
ィで手堅く攻めていくとよい。後、ガード硬直が解けた瞬間 
その他では、ホンフゥはリに狙ってくるはずだ。その点 
ーチの長い立ちパンチ系の技だけは気をつけよう。 


舞の主力武器はダッシュし 
ての立ち強キックと、ムササ 
ビの舞の2つと思われる0 
とにかく立ち強キックはリ 
—チが長く素早い技なため、 
中間距離からいきなり出して 
くるだろう。一応^スライデ 
ィングで文才応できるが、ほと 
んど先読みのレベルだ。 

ムササビの舞も、こちらの 
文控技のタイミングをずらさ 
れてしまううえに、ガード後 
の反撃は不可能という、かな 
り嫌らしい技0ムササビを多 


用する舞に対しては、ジャン 
プを見たらスウヱーラインに 
—旦逃げるといい。 

一度舞に転ばされてしまう 
と、恐布の二択攻撃が待って 
いる。4立ち弱キックからの、 
しゃがみガード不可能な コン 
ビネーシヨンアーツ か、立ち 
ガード不能なしゃがみ弱キッ 
クキヤンセル育 I 炎舞かの二択 
だ。かなり素早く、見てから 
反応してガード段を変えてい 
くのは難しい。どちらの攻撃 
をしてくるかを読むしかない。 


強パンチ 
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400 
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500 


丽 


300 


黄金の力力卜(強) 


面 


300 




タイガーキック(強) 


400 


500 


500 


400 


300 


丽 


W 


面 




丽 


マリー は コマンドサンボの とをお勧めする。 

使い手だけあって、技も関節 これでスピンフォールと M . 
技ばかりだ。 スパイダーの2つからは逃げ 

必、輩対支は、どれもモーシヨられるし、ストレートスライ 
ンが似ていて、投げか打擊かサーは連続ガードになるので 
丰 lj 別が難しい技ばかりなので自動的にガードできる。 
これらの技を使った二択、三.これを読まれてキャンセル 
択の攻撃をメインに使ってく技を出さず、スウェーライン 
るはずだ0 に逃げたところに対オーバー 

具体的には、しゃがみ強パスウェー攻撃を出される可能 
ンチキャンセルで、スピンフ彳生もあるが、そこは読み合い 
ォール か M . スパイダー か、 になるだろう。 

あるいはストレートスライサ とにかく、マリーと闘う時 
一か、といった選択を迫っては相手との間合いをうまく計 
くる::とが多い。キャンセルりながら、ハリケーンアツパ 
で技が何かくるな、と思った一を撃ち、跳んできたところ 
らスウェーラインに逃げるこをスライディングで落とそう。 


悪の帝王ギース。相変わらが、今回のジョーはギースに 
ずの強い必殺技と長いリ ー子 対して接近戦や跳び込みを挑 
でジョーを苦しめてくれる。むことは少ないので、あまり 
烈風拳に対しては、黄金の恐れなくてもいいだろう。そ 
力力卜か小ジャンプがよい。れよりも邪影拳や疾風拳など 
黄金の力力卜は見てからではの方が強い。牙 (5 影拳は出るま 
つらいが、先!売みすれぱヒッでに時間がかかるものの、や 
卜させられる。しかし、弱ではりかわすのは難しい。疾風 
ガードされると真空投げでほ拳はオーバースウヱーでかわ 
ぼ必ず投げられてしまう。強すの力し-番だろう。 

の先のほうを当てるように遠 対ギースの秘密兵器として、 

くから狙おう。ただしダブル近距離立ち弱パンチがある。 

烈届1拳は力力卜で抜けること何とこのエ文擊を、ギースはし 
は不可能だ。気をつけよう。ゃがみガードできないのだ。 
相変わらずの当て身投げだ接近戦て使いまくろう0 


I 得点 


状態 

攻撃 

名前 |0| 攻《力 | 得点状 


弱パンチ 

肘打ち 


9 

mp 

近 Ai 

強パンチ 

フック 


I 

Tool 

離 

弱キック 

テイープ 


I 

m ] 


強キック 

膝蹴り 


19 

400， 

::: r 

弱パンチ 

5 ャブ 


7 

100 : 


強パンチ 

スト レー ト 


I 

300 ft 

離 

弱キック 

口ーキック 


15 

200 


強キック 

ミドルキック 



400 k 

屈 

弱パンチ 

屈みジャンプ 


6 

ITiTil ¥； 

み 

強パンチ 

屈み肘打ち 


10 

國 ミ 


弱キック 

摺り蹴り 


了 


1 

強キック 

回し足払い 


15 

EH 


強パンチ 

ジャンプジャブ 


7 

m \ 


強パンチ 

ジャンプストレート 


13 

ill 


弱キック 

飛び膝蹴り 


10 

Toffl 


強キック 

回転力力卜落とし 

_ 

— 

19 
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ダブルコング 

i ^ <-+AorC 

ウェー ビング ブロー 

— / 丨 \-^+AorC 

パワーバイシクル 

4 +巳 o「D 






±S 八ルマゲドン バスター 

レ — +CD 






最初に短いアッ jy - を出し、 
ヒットすると続けてもう—発 
ア#パ込み、相手を 
上空に吹き飛ばす技。 

何もしないとそこで終わつ 
てし まう のだが、素早くもう 
I 度同じコマンドを入力する 
と、落ちてくる相手に左右の 
ストレ—卜3連発〜上段後ろ 
蹴りの追い討ちをかけること 
ができる。 

初めのアツパ—がヒットし 


スウ H I 攻撃ても同じよぅな 
ことが可能なので、無難にい 
くなら使わない方がいい。 

それよりも近い間合いで出 
し、裏回りを狙つていくとい 
い。相手は逆ガ—ドしないと 
いけないし、そのあと間合い 
が開くので反擊も受けにくい 
からだ。ただ反対側に突き：^ 
けていくので2発目は入らな 
いので、フェイントはかけら 
れない。 








Is ^ 




㈡ 

































ダブルコングの2発目はしやがみガードできないのだ 



立ち強 K のリーチの 
長さを活かして闘お 


しゃがみ強 K で転ば 
し起き上がりを攻め 
る 



謂 嫌遽裟馨音… 



幽^^^! 

" プ义、 ' ハン'、 v ',、' 、、 、すン 

... 


フランコ•ノ\ッシユ マ 

I 





リ I チがとても長いので、 
それをうまく活かして戦って 
ぃく 。 

メィンに使っていくのは立 
ち強キック(1|?0としやがみ 
強キックの2つ。この技がぎ 
りぎり届くぐらいの間合いか 
ら、相手の技の出がかりをつ 
ぶすょうに出して いっ-^^ 
空振りしたところに技を入れ 
ていくょうにする。 

ただし空振りしてしまう と 
反撃され やすいので 注意，' 最 
低でも^—せて いき、ブ 
レッシャ j を^5く-*-^^^ 
にす る。 

/«• ちろんこれだけをでなく、 
たまにジャンプ攻撃などをま 


^3 ^' ジャンフ 
弱キック#足先を当てるよ、っ 
に跳び 込めば、 対空技で返さ 
大ジャンプか 
ら -4' ら強パンチがいい"ぅま 
_ヒットすれば連続技につな 
でい くこと もできる。 
しやがみ強キックで転ばせ 
たあとや、跳び込みに成功し 
たあとは、近距離戦に持ち込 
み、しやがみ弱パンチか、し 
やがみ弱キックキャンセル弱 
ダブルコングの連続技や、裏 
回り強ゥ H I ビングブローを 
メインに攻めていこ、っ。 

たまにダブルコングのフエ 
イントから投げ、弱ウ H — ビ 
ングブロ—をまぜていくと、 


か長く、パヮーの 
る技をぅま^^ ^ い 
こなせるか、がポィント 



攻撃のみで間に合ぅ —a 
が、相手の技をガ - H 
ドした 直後に 出す 時 ! f -« 

は避け攻撃の方がス 
キなく出せる。 

また この2つの技 | 

は、地上で ヒットさ 111 
せた時のみ、クイックなら相 
手を奧ライン、避けなら手前 
ラインに吹き飛ばすことがで 
きる。この時も、すかさず対 
才—バースウ X —攻撃を出せ 
ば、相手が素早く逃けない限 
り、追い討ちできるので覚え 
ておこう。 

対空技としては他にしやが 
み強パンチがある。それほど 
強くなく、相討ちになること 
が多いが、ダウンさせられる 
のでそのあと攻め込むことが 
できる。 

連続技には、大ジャンプ強 
パンチ 丄しや がみ弱パンチ X 
2 丄キ ヤンセル弱ダブル コン 
グなどがあり、コンビネーシ 
ヨンアーッ は 5 種類ある。 

前述の通り、与えられるダ 
メ I ジはコンビネ I シヨンア 
—ッょり湧吊の連続技の方が 
大きいが、最後まで決まれば 
ダウンさせることができるの 
で、続けて攻めたい時にはコ 
ンビネ I シヨンア I ツの方を 
使うょうにする。 


事 警 


爹 3 


_ 0 

圍 -"1:一 

■ & 

11 ::: 


CPU に対しては' しやが 
み弱パンチ—〜 3 発をキャン 
セルし、弱ダブルコングの連 
続技をメインに戦おう。 

しやがみ弱パンチは、間合 
いによつて数を調節するよう 
にし、これを跳び込みからの 
連続技としや近寄られた時に 
使うたり、相手の技のスキに 
入れるなど、使い道は色々あ 
る。 

f -:lr^l , .4' 




慰 


，一： 


ガード方向を迷わせ 
ることができる。 

もし技が届かない 
ほど離れてしまつた 
ら、ガ I ドを固めつ 
つ前ダッシュで近づ 
こう。また、才—バ 
—スウ H — 後にダッ 
シユし、才—バ—ス 
ウヱ—攻撃で突っ込 
んでいくのも有効だ 

才—バースウ H — 

攻撃は、やはり強キ 
ックが|番使える。 ヒット 
すれば相手を反対側の スウェ 
—ラインに吹き飛ばすことが 
できるので、すかさず対才 I 
パ— スウ H I 攻撃を出せば、 
素早く逃げられない限り、追 
い討ちをかけることができる。 

対才—バ ー スウ H — 攻撃は、 
立ちならキャンセルして弱ダ 
ブルコングか、ハルマゲドン 
パスタ—を出せば連続技にす 
る こと もできるが、かなり接 
近していないと入らないので、 
しやがみで出して転ばせてし 
まう といい。 

守りの面ではクイックスウ 
H — 攻撃と、避け攻撃を使い 
こなして いきたい。 うまく 出 
せれば強力な対空技になるし、 
突進系の技を返すのにも使え 
る。 

たいていクイックスウェー 


リーチが長い小ジャン 
プ弱 K 、 足先を当てる 
よぅにしよぅ 

































アーケード攻略 餓狼伝 


対 CPU 攻略 


パワフルな戦いが持ち味のパッシュ 
一撃必殺は CPU 戦とて例外ではない 
ジャンプ攻撃からの連続技で 
ライバルはもはや同キャラだけだ/ 


3.ボブ•ウイルソン 

やや近めの間合いから 
前大ジャンプから弱キッ 
ク連発で跳び込む。その 
後は弱キックを連打しな 
がら、しゃがみ弱キック 
x 2〜前大ジャンプ弱キ 
ック連発〜しゃがみ弱キ 

B . 不知火舞 

スタート時より少し広 
めの間合いで、しゃがみ 
弱パンチを出すと花蝶扇 
を出してくる。すかさず 
前大ジャンプ強パンチで 


ツク x 2と繰り返すだけ 
でいい0 


跳び込むと、舞はだいた 
い奥ラインに逃げるので、 
着地後すぐにしゃがみ対 
オーバースウェー攻撃で 
転ばせる。あとは繰り返 
し。 


11•ギース•八ワード 

ギースのしやがみ強キ 
ックが届かず、こちらの 
しやがみ強キックが届く 
間合いで立ち弱パンチを 
空振りすると、反応して 
中段当て身投げ、しゃが 


み強キック、避け攻撃を 
出してくるがすべて空振 
りするので、そこにしや 
がみ強キックを入れよラ。 
あとは起き上がりに立ち 
弱パンチを空振りして、 
あとは繰り返し。 


2•ブルー•マリー 

前小ジャンプ弱キック 
で跳び込み、着地後しや 
がみ弱パンチ—キャンセ 
ル弱ダブルコングでけず 
つていこラ。 

そしてダブルコングの 
あとは、ちよつとだけ間 

5.山崎竜二 (1 回目) 

広めの間合から前大ジ 
ャンプ昇り弱キック〜降 
り強パンチを出しながら 
勘匕び込む。ヒットした時 
に間合いが近ければしゃ 
がみ弱パンチ—キャンセ 
ル弱ダブルコングの連続 

日•ホンフゥ 

画面端で後ろ大ジャン 
プ昇り弱キック〜強キッ 
クと出すと、電光石火の 
天を出してくるが、そこ 
にヒットする。強キック 
は少し早めに出すのがコ 


合いをつめて再び小ジャ 
ンプを繰り返していけば 
し、い0また、 スター ト直 
後から画面端に下がり、 
バック大ジャンプ弱キッ 
クをひたすら連発するだ 
けでも、とりあえず勝つ 
ことだけならで吉る。 


技を入れる。 


ツだ。ヒットすれば必ず 
吹っ飛ぶので繰り返す。 

他に九龍の読みが当た 
らない間合いで立ち弱パ 
ンチを空振りすると、九 
龍の読みを空振〇するの 
で、そこにしやがみ強キ 
ツクを入れる。 


10. テ 1 J 一 •ボガード ル弱ダブルコングと出す。 


スター ト時よりやや遠 
めの間合いから前小ジャ 
ンプで跳び込む。ヒット 
したら着地後、強ウエー 
ピングブロ—しやがみ 
弱パンチ数発〜キャンセ 


1•ジョー七ガシ 

当たる間合いで強ウェ 
■■ビングブローを出すと 
よく当たる。ヒットした 
ら2発入れ、ガードされ 
たらしやがみ弱パンチ数 
発〜ダブルコングをガー 
ドさせる。たまにタイガ 


4•フランコ•ノ \：ツシュ 


ーキックを出すが当たら 
ない。 


同キャラ対戦だがこの 
時、改めてパッシュのリ 
ーチの長さを痛感させら 
れるだろ3 。他のキャラ 
と同じよ〇なつもりでい 
ると危険だ。 

前大ジヤンプ強パンチ 

7•アンディ•ボガ-ド 

しやがみガードして待 
ち、近寄って吉たらしや 
がみ強キックを当てる。 
この後たまに浴びせ蹴り 
を空振りするので、しや 
がみ強キックを入れる。 

9.望月双角 

パックステップで間合 
いを開杏、前大ジャンプ 
強キックで跳び込むと破 
減の炎をつぶして転ばす 
ことができる。そこにし 
やがみ強キックを重ねる。 


— しやがみ弱パンチ—キ 
ヤンセル弱ダブルコング 
の連続技を狙っていく。 
前大ジャンプする際に昇 
りで弱キックを出してお 
くようにすると決まりや 
すい。 


12. 山崎竜二 (2 回目） 

基本的にやることは1 
回目と同じ。ジャンプし 
ていく際に、山崎が挑発 
のよ a なポーズをしてい 
たら、強パンチを当てる 
と返し技を出してくるの 
で、着地後すぐにガード 
する。 

スキは大きいのでガー 
ドで杏れば連続技やコン 
ビネーシ孕ンアーツを決 
められる。 




















しゃがみ強キックを読んで跳び込も 







スウェー攻撃で返し、テリーの攻めを封じていこつ 



同キャラ対戦なので、当然 
相手も似たようなことをやっ 
てくる。 

自分がいつもやっているよ 
うな二択三択に惑わされない 
ようにしよう。 

ダブルコングは立ちガード 
が 、また裏回り強ウエービン 
グブローは、逆ガードが必要 
だ0 

ただ裏回りウヱービングブ 
口一は、食らってもガードし 
てもそのあとしゃがみ強キッ 
クで反擊できるので、あまり 

気にしなくてもいい。逆にこ 

ちらも使うと、 g されるお 
それがあるので、あまり使わ 


ないようにしたい。 

対空技はしゃがみ強パンチ 
だとつぶされることがあるの 
て、、クイックスウェー攻撃を 
使っていこう。 

フランコが相手の場合、少 
しでも間合し、が広いとダブル 
コングの2発目を空振りする 
ことが多いので、一応ガード 
しておいて、立ち強キックを 
出しておこう。 

また、互いにリーチが長く 
攻擊力も大きいので、大振り 
をさけ、ノ支から連続技につ 
ないでいくように攻めていく 
といい 0 



接近してのラッシュが強力 
なうえに返しづらい技が多く、 
かなりの強敵 0 離れている時 
はダッシュ弱キックや小ジャ 
ンプ強キックて sffi 1 ろうとし 
てくる ^ 

前者は立ち弱パンチが返し 
やすいので、離れている時は 
立ち弱ノぐノチを邀了して牽制 
する。あまりやり過ぎると対 
応されてしまうのでほどほど 
に。立ち?金キック、しや力<み 
強キックもまぜて使っていこ 
う。 

後者はしゃがみ強パンチだ 
とつぶされてしまうことが多 


い。早めに反!^してクイック 
スウェー攻撃で返そう。 

もし攻め込まれたら、へた 
に手を出さずにガードを固め 
て才ーバースウ ェ ー 攻撃を狙 
っていく。 

ワイルドウルフの最後の一 
発はしゃがみガードが不能な 
ので法意する。しゃがみ強キ 
ック—キャンセル強ワイルド 
ウルフと出してきたら、才一 
バース ウエー攻撃で反撃でき 
る。こちらからのび込みは 
すべてしやがみ強パンチで返 
されてしまうのでやらない方 
がいいだろう。 


1 


各キャラ攻略 ★ 


■T" 


す妾近してからのラッシュが 
強力なので、いかに攻め込ま 
れないようにするかがポイン 
卜。立ち?蛍キックで必、殺技の 
出がかりをつぶすようにして 
いく 0 

それより離れた間合いなら、 
クラックシュートや/くーンナ 
ックルのような突進系の技を 
使ってくるか、ジャンプ攻撃 
をしてくることが多い。どれ 
もクイックスウェー I 文撃で返 
すことができるので、落ち着 
いて確実に返していくように 
しよう 〇 

多少信！頁性は落ちるが、バ 
ーンナックルやクラックシュ 


ラッシュが強力なので、攻 
め込まれないようにしゃがみ 
強キックなどでカウンターを 
とっていこう。 

立ち強キックはアンデイの 
しゃがみ強キックに負けやす 
いので、しゃがみ強キックを 
使って いく。 

斬影拳はクイックスウェ_ 
攻撃で返すことができるが、 
飛翔拳は対処しにくい 0 小ジ 
ャンプで跳び越すのは難しい 
し、大ジャンプて艰もひ越そう 
とすると昇龍弾の的になりや 
すいから だ。 とりあえずガー 
ドするか、才ーバースウェー 
攻撃を使うようにするのが無 
難 だ。 


ートのような突進系のの技は、 
しゃがみ弱パンチで、ジャン 
プ攻撃はしゃがみ強ノ ぐノチで 
も返せる0 

また パワーウェーブに 対し 
ては、小ジャンプ II キックで 
の跳び込みが有効。 パワー ダ 
ンクを出されてもつぶせるこ 
とが多い。 

もし攻め込まれてしまった 
場合は、へたに技を出して割 
り込もうとするのではなく、 
オーノ《ースウエー攻擊 を 使つ 
ていくといい。 

起き上がりを攻める時は、 
無敵必殺^のノ <ワーダンクが 
あるので要注意。 


ジャンプしてきたらしゃが 
み強ノぐノチやクイツクスウェ 
—攻撃で返すことができるが、 
幻影不知火はしゃがみ対ォ_ 
バースウエー 攻撃で返すよう 
にする。 

もし幻影不知火を出してこ 
なくても、才ーバースウェー 
するだけなので、ジャンプし 
てからしゃがんで BC を入力 
するとよ い。！ 

攻め込まれた時、斬影拳— 
しゃがみ強キックとつないで 
くるようなら、斬影拳ガード 
後にすぐ前小ジャンプ攻撃で。 
飛翔拳—斬影拳とつないでく 
るなら、飛翔拳ガード後に避 
け攻撃で返すことが可能だ。 
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基本戦法通りに闘っていけ 
ぱよい0 

ハリケーンアッパーの 出が 
かりをつぶすように立ち強キ 
ックを当てたり、技の空振り 
にしゃがみ強キックを当てる 
ようにする。 

離れてハリケーンァッパー 
を連発してくるようならば、 
ジャンプで®び越すのではな 
く、ガード、オーバースウェ 

一をうまく使って近づいてい 
ころ。 

ジョーのジャンプ攻擎は判 
定か強く、しゃがみ強パンチ 
がつぶされてしまうことが多 
いので、できるだけクイック 


スウェー攻;撃で対处;しよう。 

またスラッシゴキック、黄 
金の力力卜の2つは、ガード 
すれば反撃できるので、無 i 里 
して返す必要はない。 

タイガーキックは密着状 S 
でなければ食らっても、ほと 
んどダウンしなし 、ので 反撃で 
きる。もちろん密着状態の時 
は^意しよう。 

とにかくジョーにしてみれ 
ば、フランコとの接近戦はさ 
けたいところだろう。ガード 
を固めて間合いをつめ、プレ 
ッシヤーをかけよう。 















































接近戦での必殺技を使った 
攻めが多彩なので、できるだ 
け近寄らせないように心がけ 
よう。 

ジャンプしてきた時は、し 
やがみ?虽ハ°ンチやクイックス 
ウェー攻撃で確実に返してい 
きたい。 

またステップローリングは 
間合いが広く、素早いのでと 
てもやっかいだ。見てから対 
応するのは困難なので、先読 
みして、クイックスウェー攻 
撃でカウンターを狙おう。 

しやがみ強ハ°ンチキヤンセ 


ルからの三択攻撃は、しゃが 
みガードしながら才ーバース 
ウェーのコマンドを入力すれ 
ば、とりあえず逃げることは 
可敗 

返していくなら、なにがく 
るかを読まなければならない。 

スピンフォールならクイッ 
クスウェー攻撃か避け攻撃で、 
M . スパイダーならジャンプ 
強パンチで、またストレート 
スライサ—ならしゃがみガ— 
ドして、連続技でそれぞれ対 
処する。 



花蝶扇は小ジャンフでも跳 
ひ越していけるので、小ジャン 
プ II キックでのび込みが有 
効だ。これは返されにくいの 
で、花蝶扇を出された時以外 
でも使っていける。足先を当て 
るような感じで出していこう。 

小ジャンフ贺キックが届か 
ないほど離れてしまったら、 
跳び込みは禁物。基本通リガ 
—ドや才ーバースウ:！: 一 を使 
つていき、攻撃をうまくさば 
こう。 


ムササビの舞は先読みする 
必要がある。通常技なら早め 
にしやが'み強ハ。ンチ、ムササ 
ビなら遅めにしやがみ強パン 
チか前大ジャンプ^金ノヾンチで 
返せる 0 クイックスウェー攻 
撃ならボタンを押すタイミン 
グを変えれは滴方に対応でき 
る。 

龍炎舞は弱のみガード後、 
しやがみ強キックで反撃でき 
るので見逃さないように n 


適 


ボブには立ち弱 P 
での牽制が有効 

接近戦では鬼門陣 
に注意しよ5 





立ち強パンチの錫杖による 
攻擊と、必殺技中心に攻めて 
くる。立ち強パンチはリーチ 
が長く素早いので、こちらの 
技をつぶされることが多いが、 
スキが大きいのでうまく空振 
りさせれば反擎できる。 

まきびしはスキが少ないう 

I えに、1|故 JLI 対了ちという強 
力な対空技もあるので、へた 
に跳び込むと簡単に返されて 
しまう。 

鉢通りガードとオーバー 


スウェーしていく他に、先読 
みで弱のウ X — ビングブロー 
を出していくのが有効。 

その他に;主意しなくてはな 
らないのが鬼 F 1 陣だ。間合い 
が広く、出るのがとても早い 
ので、弱のウヱービングブロ 
一や才ー ノ《 ー スウ：!: 一 攻擊の 
あと油断していると、投げら 
れてしまう。すぐにオーノ<一 
スゥェー攻擊で逃げつつ I 婢 
するというパターンがいいだ 
ろつ 。 


アーケード攻略 餓狼伝説 




素早い動きから立ち弱、強 
ハ。ンチやダッシュ強キック、 
クイックスウェー攻擊を出し 
てくる。 

クイックスウェー攻撃は、 
リーチが長くやっかいだ。し 
かし出るまでは遅いので、出 
がかりをしゃがみ強キックで 
つぶすようにするといい。 

こちらの立ち強キックは、 
しゃ力<まれると空振りしてし 
まい、しゃがみ強キックで反 
撃されるので、多用するのは 
さけたい。 

ホンフウの跳び込み、特に 


小ジャンフ 1金キックは返しづ 
らい。 

反応力 S 1 れた場合は、ガー 
ドするか才ーバースウ：!:一で 
逃げるのが無難だ。 

電光石火の天は、間合いが 
近ければガードしたあとしゃ 
がみ弱パンチで返し、電光石 
火の地はしゃがみガードしな 
いと食らってしまうので注意 
する。 

うまくガードできれば、そ 
のあとしゃがみ強キックで反 
撃が可能だ。ただし跳び込み 
は制空烈火ネ昆のエジキに。 




烈風拳と当て身投げがかな 
り強力だ。 

烈風拳に対して、小ジャン 
フ。攻擊ゃォーバースウェー攻 
撃で突っ込んでいくと、当て 
奢投げで返されてしまう。 

技を出さなければ空振りす 
るので連続技を入れることが 
できるが、当て身投げ以外<7) 
技で返されることもある。そ 
のあたりは読み合いだ。 

こちらの遠立ち強キックや、 
近距 II でのしゃがみ弱パンチ 
も当て身投げで返されてしま 
うので、当て.投げされない 
しゃがみ弱、強キックを使う 
ようにすればいい。 

牙15影拳はクイックスウェー 
ェ文擎で返せる0力''ードしてし 


まうとスキが少なく攻め込ま 
れてしまうので、できるだけ 
返していきたい。 

疾風拳に対しては漏壳みし 
て、弱のウ I — ビングブロー 
ですリ抜けることができる。 
通常のジャンプ I 文撃なら、し 
ゃがみ強パンチやクイックス 
ゥエー攻擊で返せる0 

ギース の小 ジャン プ強 パン 
チは、空中で複数回繰り出し 
ているため、体の大きいフラ 
ンコは I 回ガードしてもすぐ 
にしゃがんでしまうと、次の 
攻撃を食らってしまうため、 
着地までガードし続けるか、 
素早く反応してガードする前 
に、しゃがみ強パンチで落と 
すようにしよう。 


状態 

攻擊 

_ 名前 

C | 攻撃力 

得点 


近立 

弱パンチ 

ヘビーフック 


11 






III 



距ち 

強パンチ 

ボディーアッパー 

〇 

12 

200 

3 

i-U 


技•必 3 


IV 


離 

弱キック 

へビ 

X 

13 

pnn 






▼ 零’ 



強キック 

ミサイル八イ 

マ 

13 

300 

4 


遠立 

弱パンチ 

ヘビージャンプ 

X 

11 

100 





u ： 

& 


距ち 

強パンチ 

ステップアックス 

X 

18 

300 








離 

弱キック 

ベビーストッピング 

□ 

m 

200 










状態 

攻擊 

名刖 

c 攻撃力 

得点 

屈 

弱パンチ 

ダッキングプロ- 


8 

IfiTil 

2 奥 

弱パンチ 

ステッピング八ンマ- 

一 

12 

100 

み 

強パンチ 

スマッシュ 


TT 

300 


強パンチ 

ステッピング八ンマ- 

- 

18 

300 


弱キック 

ベビー ロー 

I 

11 

200 

丨人 

弱キック 

ステッピングニー 

- 

10 

200 


強キック 

口一トルネード 


18 

400 

1 

強キック 

ステッピングニー 

一 

16 

400 

ジ垂 

弱パンチ 

フライングジャブ 

二 

11 

100 

立ち対才 

手前攻撃 

ぺビーフック 

〇 

18 

500 

C 直 

強パンチ 

フライングストレート 

H 

18 

300 

-バ- 

奥攻撃 

パッ外ルネ-ド 


18 

500 

ち 

弱キック 

ヒールスタンプ 

二 

13 

200 


手前攻撃 

ロートルネ ー ド 

〇 

18 

500 


強キック 

フライングニー 

一 

20 

400 

-バ- 

奥攻撃 

口-パ^^トルネ-ド 

〇 

18 

500 

ジ斜 

弱パンチ 

フライングジャブ 

一 

n 

100 

クイック 

攻撃 

スウェーァックス 

r 

16 

300 

z め 

強パンチ 

フライングアックス 

: 

18 

300 

スウェ- 

u 

ノ 

プ 

弱キック 

ヒールスタンプ 

: 

13 

m 



名前 

c 

m 

得点 


強キック 

フライングトルネード 

: 

20 

400 



スウエ-ヘビーフック 

X 

13 

500 

ジ垂 

弱パンチ 

フライングジャブ 

: 

11 

100 

通常コマンド 

丁 

パッシュトルネード 

X 


400 


強パンチ 

フライングストレート 

: 

18 

300 

ms 

m 

~r 

サンドパスター 

: 


600 

今小 

弱キック 

ヒールスタンプ 

二 

13 

200 



T 

ダブルコング(弱） 

二 

15/13 

400/200 


強キック 

フラインク‘ニー 

: 

20 

400 



E 

ダブルコング(強） 

二 

17/15 

500/300 

ジ斜 

弱パンチ 

フライングジャプ 

: 

11 

100 



3 

ウエ-ビングプロ-(弱） 

: 

15 

600 


強パンチ 

フライングストレート 

: 

I 

300 


\± 

4 

ウエ-ビングプロ-(強） 

: 

17/19 

500 

ヂ、 

弱キック 

ヒールスタンプ 

二 

IF 

200 

必枚 

IX 

5 

パワ-パイ沏レ(弱） 

: 

26 

500 


強キック 

フライングニー 

二 

20 

400 



6 

パワ-パイ'カル(強） 

: 

28 

700 

'ヂ 

弱パンチ 

ステンピング八ンマー 

: 

12 

100 



7 






強パンチ 

ステッピング八ンマ- 

一 

18 

300 



8 





f 1 

弱キック 

ステッピングニー 

三 

10 

200 

mm 


八ルマゲドンパスタ- 

: 

14/14/1? 

500/200/11)0 

八 

強キック 

ステッピングニー 

- 

16 

400 

潜在能力 





う了 


<空振りさせて反撃し 


当て身投げは脅威の技だ。 



























































































































1ブラジル生れの陽気な 
败ヵポエラ 使い。 華麗な 
足技が空を 切る n 


スピードがあり、弱系統の 
技が強く、飛び道具を持って 
いない。この時点で接近戦に 
強いキヤラだといぅことが分 
かるだろう。 

とにかく接近して弱系統の 
技を当てて、相手に何もさせ 
ないうちに倒すことができる 



キヤラである。 

足技を メインと する「カポ 
エラ」 を使、っため、パンチで 
の攻撃は立ち弱パンチのみで、 
他の攻撃はパンチを押しても、 
キック技が出る 

それらの蹴り技を使って相 
手を固めていくのだが、立ち 
弱キック、しやがみ弱パンチ' 
しやがみ弱キック、そしてし 
やがみ強キックをメインに使 
、っ。そぅして攻めていると相 
手はいやがって跳んでくるの 
で、そこに対空技をたたき込 
も、っ。対空技にはしやがみ強 
パンチで充分なのだが、他に 
もいろいろとあるので使いた 
い人は試してみよ、っ。 

ボブはリズムに乗ると素晴 
らしい 強さを発揮するぞ。外 
見もかつこいいし、みんなで 
カポエラを使おう！ 


em 後の 
れている相手へ 
追い討ち攻撃。 
パ—下と D ボタン 
連打が確実だ。 











叫ぶぜい 


ネ-ヶ-卜 • 餓狼伝 
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バイソンホーン 
i ため了+巳〇 

「□ 

口ーリンク’夕一トル 

AC ◦ 「巳□同時押し 

ワイルドウルフ 
— ため — +BO 

「□ 

リンクスフアング 

w + D 

ホ■—ネットァタッく 

7 

HD 





fg デンジ ‘ ャラ : 

スウルフ 

11 i+BCD 


d 

sf 

f 
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口—リングタ IJ ル 


U ンクスファング 


八イソンホ1ン 


ワイルドウルフ 


ホ—ネットアタック 


.74 +■ 

__ 


フ：： /. 

- 灸 
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バック転しながら相手に蹴 
りを見舞ぅ技。いかにも対空 
に使えそぅ、と思わせておい 
て実は使えない。主に連続技 
用で、しやがみ弱キックを数 
発当ててからキャンセルで出 
すのが基本となる。 

しやがみ弱キックを2発出 
せばバイソンホーンのためは 
OK だ。しかし、出がかりは 


一 弱いのて起き上がり 
に出すのはやめよぅ。 
当たつたあとは相手 
との間合いが大幅に離 
れるので、すぐにダッ 
シユで接近し起き上が 
りを攻めよぅ。 

ヒット数は弱で2発、 

強だと3発当たる。弱強 
ともに最後の—発が当た 
らないとダウンを奪えな 
いので注意しよ、つ。強は 
かなり間合いが近くないと 
3発当たらないので、普段は 
弱を使うようにしたい。 


頭を軸にしてコマのように 
回りながら体当たりしていく。 
いかにもヵポエラっぽい技だ。 
弱は3回、強は5回転し、強 
のみダウンを奪える。頭で回 
っているために下段攻撃には 
弱いのだが、結構移動スピ— 
ドが速いので奇襲には使える。 
バイソンホーンがたまつてい 
ない時の連続技にも使えるし、 
それなりに威力もあるので文 
句はないだろう。対空に使い 
たいのであれば、跳んできた 
相手をくぐるようにすれば使 
えない こと もない。 

普通に使うと簡単につぶさ 
れて しまう ので注意し よ、 っ。 
卑怯だが、相手の体力を残り 
数ドットと追い込んだ時のけ 
ずり技としても有効である。 
起き上がりに強を重ねれば万 
事 OK だろう。 


横転しながら蹴りを3発繰 
り出す技。この技は特殊で、3 
発目はしゃがみガ—ドできな 
くなつている。慣れていない 


相手はポコポコ食らってくれ 
るだろう。—、2発目の攻撃 
が出ている間は足元の食らい 
判定が消えているので' 相手 
の足払いをかわして攻撃でき 
るぞ。出がかりはあまり強く 
ないので、小技と小技の間に 
組み込んで使っていこう。弱 
と強の違いは進む距離とスキ 
の大きさで、弱で出せばガ— 
ドされても反撃を受けにくい 
(絶対に反撃を受けないとい 
うわけではない)。では強で 
出せば反撃を受けやすいの 
か？実は間合いにもよるが 
立思外とそうでもないのだ。し 
ゃがみ強キックがギリギリ届 
く間合いで出せれば、反撃は 
受けないと思っていい。ガ— 
ドさせたらレバ—入れ強パン 
チやダッシュ弱キックで抑え 
こ込んでいくといいだろ、っ。 

間合いさえ間又なければ 
とても 使える技なので、相手 
に読まれない程度に使おう。 
読まれるとオーバ I スウ X 丨 
攻撃で返されてしま、つ。 


通常の投けのあとに入力す 
ることにより、投げのモ--シ 
ヨン後に、続けて力力卜落と 
しで追い討ちをかける技。 

入力のタイミングは、投げ 
る 時のボブの かけ 声の直後で 
OK 。 通げよりダメ—ジ 
が大きく、気絶タメ I ジも力 
ウントされる。 利点として、 
入力のタイミングが遅いので、 
投げたのを確認してからゆつ 
くり入力しても間に合、つ。 


この技も、通常投げからの 
追い討ち攻撃で、ワイルドウ 


ルフのよぅな格好て側転蹴り 
を入れる。入力のタイミング 
は通常投げの直後くらいを目 
安に。リンクスフアングより 
ダメ I ジが大きく、気絶もさ 
せやすいので、できれば投げ 
たあとは決めていきたい。 


H フス 

ラ 


ワイルドウルフのパワ—ア 
ツプバージ ヨン。 出はじめか 
らしゃがみガ—ド不能で、ガ 
—ドさえさせればほぼ反撃は 
受けないと、いいことばかり 
のようだが、コマンドが特殊 
なので自在に出せるようにな 
るまで時間がかかるだろ/つ。 

威力が大きいので、連続技 
に組み込めるようになれば、 
強力な武器になる。 

簡^ f なものとしては強パン 
チキヤンセルで、出し方とし 
ては 1 C を先に入れ、直後 
に — BCD を押せば簡単に出 
るはず 0 






















リ ー チの長い足技の 
使 S 方が、闘いの明暗を 
分ける 




1 . 


11 一^ 

■l:ii 鲁 

一 ： バ .，_ 1 
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全体的にリーチが短いので、 
必然的に接近して闘わなけれ 
ばならない。近づくにはダッ 
シユ弱キックが いい。 スピー 
ドが速く相手は読まなければ、 
まず止められないだろ、つ。 

接近したら技をピシピシ当 
てて相手を固めて いこぅ。 使 
ぅ技はしやがみ 弱キーッ ク、 
1しやがみ 弱パンチ、立ち 
_一||弱キック、 じやがみ強キ 
1 h ツク 、スライドへツドバ 
1 1 ット、 そして必殺技のワ 
:ィルドウルフ。固めてい 
11^ る時に相手が技を食らつ 
_| たら、キャンセルをかけ 
, てバィソンホ 1 ンだ。 

_ 相手がガ— ドして いる 
■ようなら ワイルドウルフ 


餅 4 

眺 rl - 

‘着 




1 、倉 


でゆさぶり、ダッシュ弱キッ 時には、ワィルドウルフを出 
クで間合いをつめ直そう。ま してはいけないということ。 
た、ときおり垂直小ジャンプ 起き上がってきた相手に攻撃 
強キックをまぜるのもいい。 されにいくようなものだから 
リ—チが長く判定が強いので、だ。さすがにこれだけ攻めれ 
無敵技でもない限り、負ける ば相手もオーバ I スウェ—で 
ことはないだろう。 逃げるか、跳び込んでくるだ 
しやがみ強キックは小技が ろう。 

届かない時の最後の手段であ 才—バ I スウ H — で逃げた 
り、ガードされたら再びダツ 時は対オーバースウ H — 攻撃 


Ml 


§ 


1 


シュで接近するか、キャンセ 
ルで強ワイルドウルフを出そ 
う。 


を出しても、垂直小ジャンプ 
強パンチで迎え撃ってもいい。 
ボブはジャンプ攻撃が強いの 


のだ。おまけに、バイソンホ 
—ンがたまつていれば、しや 
がみ強パンチにキャンセルを 
かけて出す ことにより、 空中 
で追い討ちをかける こと もで 
きる。 

もつとも、バイソンホ—ン 
がたまつた時に跳び込まれる 
ことは少ないのだが…。 

他にも対空技として、立ち 


しやがみ強キックがギリギ で、相手のオーバ I スウ X 丨 強パンチ、立ち強キック、ク 
リ届く間合いで出せば反撃は 攻撃を垂直小ジャンプ強パン イツクスウ H — 攻撃と豊富だ 


受けないので、続けてラツシ チでつぶしやすいのだ。 


ユをかけられる。 

ただここで注章)したいのは、 
しやがみ強キックが当たった 


れホ 強よ 
入 • J る 
が B 小て 
K ルぞい当。 
弱セる長をぅ 
みン入の先よ 
がャもチ足し 
やキン ー。に 
しば| リ K ぅ 



轉 


入ったら連続技につなげる。 

跳び込まれた場合は、ボブ 
の信頼できる対空のしゃがみ 
強パンチで落としてやろ、っ。 
この蹴り(ボタンはパンチ) 
は.方的に負けることはほぼ 
ないので、安心して出せる。 

しかもダウン技なので起き 
上がりを攻めることもできる 


一 ' 1 ?' ^^ H 3 

一, 

\ : ^€^〆 


が、しゃがみ強パンチで充分 
なので使う必要はないだろう。 
相手の跳び込みを返したら、 
今度は こちらから 跳び込んで 
やるといい。 

ダッシュ小ジャンプ強キッ 
クは、画面の端から端まで届 
き、驚異的なスピ—ドでしか 
も判定が強いので、 f の跳 
び込みはこれで充分だろう。 

K ~、 小ジャンプ強パンチ 
11 なは we りを狙えるの 
S TT で、相手が起き上が 
る時、裏回りぎみに 
跳び込めば相手は混 
乱するはずだ。 

,11 5 それと' ジャンプ 
11 封した 瞬間に強パンチ 
を押せば、しやがん 
だ相手に当たるので、 
ル y ぐ ラッシュ中にまぜれ 
奴笼⑺ ば効果的だろう。 


B 

跳んできた相手を迎撃した 
ら、相手の起き上がりを攻め 
てやろう。ボブは起き上がり 
を攻める効果的なパタ—ンを 
いくつか持っているので、使 
えるものを紹介しよ、っ。 

1= 近距離立ち弱キックを 
重ねる。2=スライドヘッド 
バッドを重ねる。3=小ジャ 
ンプ強パンチで裏に回る、の 
3っだ。 

—は攻撃判定の出ている時 
間が長く重ねやすいうえ、し 
やがみ弱キック数発からのバ 
イソ ンホ I ンにつなける こと 
ができる。 A • B • C • C • 

D のコンビネ ーショ ンア — ツ 
につなげることも忘れずに。 

このゲー厶は起き上がりに 
投げられないので、無敵技を 
持ってない相手には、どんど 
ん重ねていけるぞ。 

2は、ヘッドバッドの終わ 
り際に重ねることがポイント。 
そうすればまったくスキがな 
く、そのままラッシュに持ち 
込むこむことが可能。運よく 
食らってくれればもうけもの 
だ。 

3は裏に回るか回らないか 
の微妙な間合いとして、相手 
と半キャラぐらい離れて跳び 
込めばいい。そうすれば相手 
は混乱する こと 間違いなしだ。 


強力な対空技のしゃがみ強 P 。 ダウンを奪える 







分-零 餓狼伝 


バイソンホーンの連続技と確実な対空兵器 
ボブの足の前に敵なし。 

切れ味するどい動技で 
カポエラ最強説を証明しろ！ 


2•ブルー-マリー 

ジャンプの昇りで弱キ 
ックを空振りし、降りで 
強パンチを出すと食らつ 
てくれる場合が多い。そ 
こから連続技を入れれば 
気が付いた時には勝って 
いるだろラ。 


3•ボブ•ウイルソン 

しゃがみ強キックを出 
し続けていると、勝手に 
当たりにくるか、跳び込 
I んでくる。 

当たったら、再度起き 
I 上がりに重ねる。 

また跳び込みは、しや 
がみ強パンチで落とすよ 
5にしよろ。彳 


5.山畸竜こ n 回目） 

あまりジャンプ攻撃を 
ガードしないため、跳び 
込んで連続技を狙ってい 
るだけで勝てるだろ5。 

一本取れば次に進める 
ので、勝つのは簡単だが、 
逆に一本取られるとあと 
で寂しい思いをするかも 
しれないので、気を抜か 
ずに闘おう。 


8•ホンフゥ 

画面端でジャンプし、 

登〇で弱キックを出すと 
電光石火の天を出すので、 
強キックで落とす。これ 
の繰り返しで OK 。 


11•ギース•八ワード 

ラウンドスタート直後てずに着地し、そこにし 
に昇り小ジャンプ弱キッやがみ弱キックからの連 
クを出すと、反応したギ続技を入れよ5。 

ースは当て身投げを出す 以下、同じよろな間合 

ことが多いので、技を当いから繰り返す。 


10.テリー•ボガード 

離れてクイックスウェ 
—攻撃を出し、オーパー 
スウェーで近付くのを誘 
う0 近付いてきたら連続 
技を叩き込も5。 


一 …11 f— _ 
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1•ジョー•ヒガシ 


4.フランコ•ノ K ッシュ 

しやがみ弱パンチで牽 
制しているとオーバース 
ウェーで近付いてくるの 
で、対オーパースウェー 
攻撃を出そ5。まれに跳 
び込んでくるが、ガード 
してからしやがみ弱パン 
チを連打すればいい。 


7•アンデイ•ボガード 


ひたすらクイックスウ まれに昇龍弾を出して 
エー攻撃を出し続けていくることもあるが、こち 
れば、いずれ当たってくらには当たらず空振りす 
れるので、とりあえずはるので、落ちるのを待っ 
勝つことができる。 て連続技を入れよラ。 


スタート時の間合いで 
しゃがみ弱キックを空振 
りしていると、1=八リ 
ケーンアッパ t か2=跳 
び込み、または3=突進 
系の技を出してくること 
が多い。1はオーバース 


ウエーで、2はしゃがみ 
強パンチで返す。この時 
バイソンホーンがたまつ 
ているようなら、追い討 
ちをかけてもいい。 

3はしっかりガードし 
てから連続技を入れよ5。 


B . 不知火舞 


しゃがんで待っている 
と、近付いてきて立ち強 
キックを空振りしたり、 
ダッシュジャンプで跳び 
越えようとしてくるので、 
そこをしやがみ強キック 
で転ばそ5。_ 


9.望月双角 


しゃがみ強キックを空 
振りすると、オーバース 
ウ エーで 近付くか、破滅 
の炎を出すので、そこに 
連続技を入れよろ。 


12.山崎竜二 （2 回目) 


巳 c で奥のラインに移 
動し、ためながら□ボタ 
ンで攻撃しよ5。ガード 
されたら再び巳 C で奥に 
移動し、当たったら、山 
崎は手前のラインに吹つ 


飛んでいるので、六日で 
手前に対オーパースウェ 
—攻撃を出し、キャンセ 
ルで強のワイルドウルフ 
を出そとりあえずこ 
の繰り返しでほぼ OK 。 
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ボブはテリーの常套手段で しかしここで、弱のワイル 

あるパワーウェイブをバーンドウルフを近距離で出しては: 
ナックルや、クラックシューいけない。3発目をガードさ 
卜で追いかけてくるパターンれるとスキができ、反応い 
を簡単に返すことができる。い相手には連 W 支を入れられ， 
ノ s ： ーンナックルとクラック気絶させられてしまうからだ< 
シュートは技が出たのを確認ダッシュ弱キックを立ち強キ 
してからでも、しゃがみ強キックで止めようとしてくる相 
ックで落とせる。また、しゃ手は、よく見ながら接近する, 
がみ強キック-> キヤンセルパ テリーが跳び込んできたな 

ワーウェイブも、小ジャンプらば、落ち着いてしゃがみ強 
強キックで跳び込めばまず落パンチで落とそう。落とした 
とされないだろう。 ら起き上がりに技を重ねたい 

今回のテリーは強力な文控ところなのだが、一応 V 対空 
技を持っていない。この3つ技のパワーダンクがあるので 
さえ抑え込めれば、ダッシュオーバースウェーでかわした 
弱キックで接近して、基本戦り、ガードしてから連続技を 
i 去で攻めれば 0 K だ。 入れるようにしょぅ 。 


フランコの立ち弱 P は— C で相討ちをとるしやがみ強 K を読んで W • ウルフで反撃 


とにかく接近して、ハリケを入れることができる。 

—ンアッパーを撃たせないし ジョーが跳び込んできた場 
よう。 合 、状況によってこちらの対 

弱のハリケーンアッパーな空技であるしゃがみ強パンチ 
ら小ジャン:^蛍キックで攻撃が、一方的に負けてしまうこ 
できるが、強で出されると跳とがあるので、近距離ではし 
び越せないのだ。大ジャンプゃがみ強パンチ、遠距 II では 
で跳び越えても豊富な対空技しゃがみ強キックと使い分け 
で簡単に落とされてしまう。るようにしよう。 

しかし接近してしまえば、 スラッシュキックや黄金の 
固めることができるので、ボカカトは、ガード後に反撃が 
ブの方が有利に戦える。もし可能なので、相手が出してき 
バクチでタイガーキックを出たらむやみに落とそうとせず、 
されても、密着でない限りダしっ力、りガードして力、ら連続 
ウンしないので、逆に連続技技を入れよう。 


—か八かで出してくる昇育 I 
弾にさえ気を付ければ、基本 
戦法で押していける。 

間合いを離されてからの飛 
翔拳〜斬影拳パターンは、飛 
翔拳を引き付けてからクイッ 
クスウェー攻撃を出せばつぶ 
すことが可肯|〇 

その時クイックスウェー攻 
撃をキャンセルして、口ーリ 
ングタートルを出せば、連!売 
技にもなる。ただしこの場合、 
クイックスウェ ー I 友撃を当て 
た時に距離が離れていると、 
ローリングタートルが当たら 
ずに、反撃の的になってしま 
うのでミ主意しよう。 

アンデイの跳び込みは、す 
ベてしやがみ強パンチで落と 


せるのだが、幻影不知火を出 
されると食らってしまうので、 
相手を引き付けてから iBC 
で返すようにするといい。レ 
バーを 下に入れないと対オー 
バースウェー攻撃が空振りし 
てしまう場合があるので、注 

しよつ。 

もう丨っ、幻影不知火を読 
んだら、垂直/〗、ジャンプをし 
て、下りに強ハ°ンチや強キッ 
クを出して、しゃがみ強キッ 
クでダウンをとる手もある。 

さらに、強キックを弱キッ 
クにして丨〜2回当ててから、 
バ'イソンホーンを出せば連!売 
技になる。ここからまた基本 
パターンに戻って、繰り返す 
ことができる。 


问キヤフ对)天、インフアイ 
夕一同士の闘いなので、先に 
ペースを握った方が有利。 

相手のダッシュ弱キックを 
読んだら、クイックスウェー 
攻撃"> キャンセルローリング 
タートルで反撃できる。 

だが、あまり離れたところ 
でクイックスウェー攻撃が当 
たった場合は、口ーリングタ 
—トルを出してしまうと反撃 
されてしまうので、その時は 
そのまま後ろに逃げるように 
しょぅ。 

やはり、主導権を握った俱 IJ 
が有利なので、こちらがダッ 
シュ弱キックで攻める方がい 
いだろう。 


またしやかみ强千ックは說 
まれると、ワイルドウルフで 
返されるので、毎回パターン 
を変えながら攻めたい。 

跳び込みは一応しゃがみ強 
ハ°ンチで落とせるが'、ジヤン 
プ強パンチで裏回りされると 
負けてしまうので注意。裏回 
りされそうだったら、立ち強 
キックで返すようにしよう0 

あとはスライドへッドバッ 
卜をギリギリ当たる間合いで 
出してガードさせ、相手にも 
ヘッドバットを出させて、ガ 
—ドし、その硬直時間に再度 
こちらのスライドヘッドノ ゞ ッ 
卜で当てたりすると、なかな 
か面白い対戦になるだろう。 


フランコのパワーは強力な 
ので、相打ちでもこちらが分 
が悪い。 

もし立ち弱パンチでこちら 
のダッシュ弱キックを止めら 
れても、しゃがみ強キックは 
出してはいけない。こちらは 
届かないのに、フランコのし 
ゃがみ強キックは届くという 
微妙な位置関係になっている 
ことが多い。仕方がないので、 
立ち弱ノヽ°ンチ連打で止められ 
たら、 — c のスライドヘッド 
バットで相打ちを取る。そう 
すれば相手は倒れるので、こ 
こからラッシュに持ち込める 


だろう。 

こちらから跳び込む場合に 
は、小ジャンプ^室キックの足 
先だけを当てるようにすれば 
一方的に勝てるので、跳び込 
む時は間合いに気を付けるよ 
うにしよう。逆に跳ばれた場 
合は、すべてしゃがみ強パン 
チで落とすことができる。 

ここで注意が丨つあるのだ 
が、このキャラとボブにはし 
ゃがみ弱キックが、2発しか 
つながらない。バイソンホー 
ンにつなげる時には、欲張ら 
ずに2発でやめるようにしよ 
う。 

























C はキャンセルがかかるか否か 
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必殺技の制空烈火棍が i 布い 
が、ダッシュ弱キックで近付 
こう。 言売まれるとカウンター 
の制空烈火ネ昆や、立ち弱パン 
チを入れられてしまう可能'性 
もあるが、フランコ戦と同じ 
ようにスライドへッドバット 
で相討ちにしてもいいだろう < 
接近してラッシュをかけて 
いる時も、技の合間に制空烈 
火棍を出されるので、毎回違 
うノ、。ターンで 固めるようにす 
る。邀巨離立ち弱キックがギ 
リギリ当たる間合いで、クイ 


IIW 


綱 


■M 


ックスウェー I 文撃を当ててい 
くといいだろう。この間合い 
だと、制空烈火棍に対して一 
方的に勝つことができる。 

相手の起き上がりには近5巨 
離立ち弱キックを重ねてもい 
いが、燃やされる可能 I 生があ 
るので、ときおり オーバー ス 
ウェーで様子を見るといいだ 
ろう。またホンフゥのクイッ 
クスウェー攻撃は、ヌンチヤ 
クの外*からしゃがみ強キック 
を出せば、転ばせることがで 
きる。落ち着いて対•処しよう c 
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ワイルドグース 


クロウ八ント 


イーグルトラップ 
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ファルコンクロー 


ウツドぺツ カー 
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攻撃 


1手前攻撃 
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ガゼルキ'二 


ワイルド7| 


パンサーづ 


リザード7 


ブルフロッグ: 


シャーク 


スライドへツ f 


ジャンプア:^ 


ボブサマ- 


ア-ケ-ド 攻峨 狼伝説 ゴ 


ダッシュ強キックで攻めて 
くることが多いだろうが、こ 
ちらのダッシュ弱キックの方 
が速いうえに強いので問題は 
ない。花蝶扇は小ジャンプ強 
キックで勘もび込んでもいいし、 
クイックスウェー攻撃でかわ 
せることも覚えておこう。 

こうして近づいてラッシュ 
をかけると、たいていオーバ' 
—スウェーで逃けるはず。し 
かし、実はこの才ーバースウ 
エー攻撃が曲者で、ガードし 
てしまうと反撃できないのだ。 
常に舞の動きをじっと見て、 


オーバースウェーした瞬間に、 
対 オーバ' ー スウェー攻撃を出 
すか、先 読みできればクイ ッ 
クスウェー攻撃でも返すこと 
もで きる。 

攻撃が 入つたらキヤンセル 
—ローリ ング タートルを忘れ 
ずに 入れよう。 跳び込まれた 
場合は、しゃがみ強パンチで 
落とせる のだが、ムササビの 
舞を使われると少々厄介で夕 
イミングを合わせるのが難し 
くなってしまう。よく見て技 
を出せば落とせるので、引き 
つけて 返すようにしよう 6 


接近しなければ何もはじま 
らないボブにとって、当て身 
投げは驚異の技 だ。 

ラッシュ時に使う技は、し 
ゃがみ弱キック以外すベて投 
げられてしまう。下手をする 
とダッシュ弱キックを当て身 
投げされることもある。 

しゃがみ強キック-•►キャン 
セル烈風拳に、小ジャンプ強 
キックで跳び込んでいっても、 
当て身投げが間に合ってしま 
うなど、ほとんどの技を投げ 
られてしまうので、厳しい戦 
いに なるのは間違いな し、だろ 
う 0 

当て身投げできない技であ 


るしゃがみ強キックを、ギリ 
ギリ当たる間合いでうまく出 
していくという戦法が有効だ。 

烈風拳が怖いが、そのあた 
りは読み合いになる。しゃが 
み強キックで攻めていけば、 
相手も小ジャンプで韵|び込み 
たくなるはずなので、そこを 
しゃがみ強パンチで落として、 
起き上がりを攻めたいところ 
だ。 

とにかくラッシュをかけて 
いる時に技を出さずに様子を 
みたり、空ジャンプて倒^/込 
んだり、当て身投げを空振り 
させることができれば何とか 
闘えるだろう。 


ガードせずに返し 


中段当て身には要 




飛び道具を持っているので、 
うかつにダッシュ弱キックで 
接近できない。 

わざとまきびしを撃たせ、 
素早く小ジャンプ強キックで 
跳び込めば、まず落とされな 
いので、そこから小ジャンプ 
昇り弓金キックや、ワイノレドウ 
ルフで二択に持っていこう。 
またラッシュにす寺ち込む手も 
ある。ただ、相討ち覚 I 吾で錫 
ネ丈上段打ちを出されるとつら 
い。 

ここで注意しなけれぱいけ 
ないのが、双角の起き上がり 


には技を重ねてはいけないと 
いうこと。しゃがみ強キック 
でも重ねようものなら、すぐ 
さま鬼門陣で投げられてしま 
う力、らだ。それはスライドへ 
ッドバットも同様だ 0 

なるべく裏回りぎみに跳び 
込むようにしよう。接近する 
までが大変だが、接近できれ 
ばパワーの差も出てくるので、 
とにかく近イ寸くようにしたい。 

しゃがみ弱キック連発から、 
不意に歩いてしゃがみ強キッ 
クを出すといったフェイント 
も有効だ 0 


ダッシュ弱キックで近寄り 
たいところだが'、レバー入れ 

強キックを使われると、相討 
ちになりやすいので簡単には 
近寄れない0 

クイックスウェー攻擊で牽 
制しながら、接近する機会を 
うかがおう。接近できればマ 
リーはリーチのある攻撃がな 
いので、ガンガ甲していけるを 
ただしマリーがオーハ*ース 
ウエーで逃げた時には、気を 
付けよう。このキヤラのオーバ 


またアキレスホールドから 


-スウェー攻撃も、舞と同様 


にスキがないので、ガードす 
る前に落とせるようにしたい 6 


の連携技で、ステップローリ 
ングを食らうことがあるので、 
投げられたと思ったら、 D ボ 
タンを連打し続けて回避する。 

しゃがみ強パンチからの二 
択があるので、冷静に対処し 
よう。 
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S * フオ—ル、 M • スバイダーは近立ち強 K で返せる 
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常技 • 必殺技 


特殊状態分類 


攻撃力得点 


C 攻撃力得点 







バイソンホーン(弱) 


パイソン不ーン(強) 


ローリングタートル(弱) 


ローリングタートル(強) 


ワイルドウルフ(弱） 


ワイルドウルフ(強） 


ij ンクスファング 


ホー^ T 、 ツトグタック 


デンジヤラスウルフ 










































































































発目が空振 


の最後に 


の低いキ 


⑴は錫杖での往復攻撃。层 
太5発まで入るが、利用価 
値はあまりない。 

(2)は横蹴り〜小ジャン ー 
ブ錫杖横打ち〜跳び蹴り、 
ボタン2回で3発出る。 
ダウンさせられるので続 
けて攻めることができる。 
コマンドが簡早ですぐに出せ 
るのもいい。ただしダメ —ジ 
は控えめになつている。 

喑！の™ 
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望月双角は手に持った錫杖 
を武器として相手を攻撃して 
いくのが特徴。錫杖による攻 
撃はリ—チが長く、出るのが 
速いので地上戦での主力とし 
て使っていく。遠距離立ち強 
パンチ、判定が強く出るまで 
が速いので、強力な対空技と 
して使える\+ C の錫杖上段 
打ち、リーチが長く遠距離か 
らの跳び込みに使える大ジャ 
ンプ強パンチ、と使いやすい 
ものが そろつ ている。 

キック系の技は' リ—チが 
短く、 イマ イチ使いにくいと 
思われがちだが、意外と使っ 
ていける技が 多い。 

しゃがみ強キックは 判定が 
強く、スキが小さいので相手 
f 技に カウンタ— であわせた 
mH ィン ト用に 使える。 

ジャンプ強キックは小ジャ 
ンプ、大ジャンプともに判定 
が 大きく、 跳び 込みに使える 
前小 ジャンプ弱キックは、裏 
側に も攻擎 判定が あるので、 
一！®りも 楽に狙える。 

素手での攻撃ではしゃがみ 
弱パンチが使いやすい。連打 
が効くしリ—チもあるので 接 

近 戦での 主力となる。 数少な 

いキャンセル可能な、^;吊技の 

I つで もある，. 

必殺技に も強力なものが一 

いくつかあり、才 I ル ラ 

ウン ドに 戦つ ていく こと I 

がで きるキャラ だとい え 

る，-ただ キャンセル可能 

な f 技が少ないので 単発 

での攻撃が 中心に なって し 

まう うえ、 武器を使つ ている 
のになぜか 攻擊 力が 弱く、パ 
ヮー 不足の ように思える。 
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破滅の炎 
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野猿狩り 
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画面外ま 


トト娜 餓狼伝説 



























今までの キヤ ラとは 

一味違ぅ必殺技を 

使いこなせるかがカギ 



スタート 直後など、通常技 
が届かないよぅな遠距離戦で 
は、 とリ あえずまきびしで牽 
制しておいて、相手が跳びこ 
んできたところを錫杖上段打 
ちで返していくのが双角の基 
本だ。 

これにまきびしを ダッシユ 
で追いかけていってからの攻 
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地上戦で頼りになる立ち強パンチ 


めをまぜていくと、 より 効果 
的だ。 

ダッシュからの攻めは、遠 
距離立ち強パンチか前小ジャ 
ンプ強キックを出していくと 
、>、>0 

また、この間合いなら、前 
大ジャンプ強パンチで跳び込 
むのも有匆出す時は錫杖の 
先端を当てるようにすると比 
較的返されにくい。 

中間距離での地上戦では主 
に遠距離立ち強パンチを使っ 
ていく。前述の通りリ—チが 
長く出るのが早いので、使い 
勝手がいい。ただし、 とても 
大振りな技なので、空振りし 
てし まうと大きなスキができ 
てしま、 っ。 空振りだけはしな 
いように注意しよ、っ。 

これらの連携に 
バックステップし 
てからのまきびし、 
小ジャンプ強キッ 
クでの奇襲をまぜ 
ていくと相手に対 
応されにくく有効 
だ。 

また、 ジャンプ 
攻撃の あとな どの 
接近戦ではしやが 
み弱パンチをメイ 
ンに使っていく。 
とりあえずし やが 
み弱パンチを連発 
して、ヒツトした 
らキャンセル憑依 


1 .，幾 


弾の連続技を入れるようにし 
ていこう 0 

もし、ガードされたような 
らこのバタ—ンは使わず、他 
のコンビネ—ションにつない 
でいくのがいいだろ、っ。 

これらのコンビネ—ション 
にまぜていくものとしては、 
裏回り小ジャンプ弱キックと 
大ジャンプ昇り弱キックなど 
がある。 

前者は近ければかなり適当 
に出しても一裏回りになり、闘 
っている相手は逆ガ—ドする 
必要がある。後者はしやがみ 
ガードしている相手を蹴るこ 
とができる。 

昇り弱キックを後ろジャン 
プから出し降りる時に強パン 
チを出しておけば、相手が反 
撃し ようとしてきたと ころを 
ヒッ トさせられる。 

投げ技系必殺技の鬼門陣も 
ダメ—ジが大きいので、必殺 
技解説のところで述べた場面 
などでは積極的に狙っていこ 
う 0 

その他の場合でも、ガ—ド 
が固い相手に対して、弱パン 
チなどをガ—ド させたあとに 
鬼門陣をかけてしまうのも有 
効な戦法の—つだ。 

ただしガ—ドが解けた直後 
は投げられないので、ちよつ 
と待つてからコマンド入力す 
るようにしよ、 つ。それが うま 
く技をかけるコツだ。 


1 

接近戦で使えるし 
やがみ弱パンチ 

小ジャンプ弱キック5 
で裏回りを狙お-つ切 

次にこのゲ—ムならで 
はの、才 I バ I スウ H I 攻 
撃とクイックスウ H — に 
ついても説明しておこう ( 

こちらからの才 I バー 
.スウェは双角の場 
合、強パンチでの攻撃が 
いい。横方向への判定が 
広く、相手に当てやすい 
ためだ。 

ただし注意点として、« 
マリ—、 C ホンフウの1 
3 キヤラ クター には、し SCNU 
やがまれると空振りして S 
しまう ので、この 3 人に一 
は強キックでの才—バ I スウ 
H —攻撃を使うようにしよ、っ。 

もし、ヒットしたら相手を 
反対ラインに吹き飛ばすこと 
ができるので、すぐに対才— 
パースウ H — 攻撃(しやがみ 
がよい)を出して追い討ちを 
狙おう。よほど素早く逃けら 
れない限りはヒットするはず 
だ。 

クイックスウ H — 攻撃は上 
t が無敵になるので強力な 
対空技、対突進技として使え 
る。避け§も同じような性 
質がある。 

続いて双角の連続抜につい 
てだが、連続技には前述した 
ように、しやがみ弱パンチ数 
発蕞大4回)キャンセル憑 
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き？ 

依弾というものがある。 

憑依弾はガ—ドされるとま 
ずい技なので、しゃがみ弱パ 
ンチをコッコッ当てている間 
に' ヒットしたかガ—ドされ 
たかをしっかり見極め、もし 
ガ—ドされた時は憑依弾を出 
さないようにしなければなら 
なぃ。 

また、しやがみ弱パンチ数 
発—キャンセル憑依弾は、小 
ジャンプ強キックからの連続 
技と しても 狙うことができる 0 
以上が双角の基本戦法だ。 
これらの技やパタ—ンを活か 
すも殺すも、プレィヤ—の技 
量しだいだ。自分に使いこな 
せるパタ—ンを見つけて闘う 
ようにして 欲しい。 


40 




アーケード攻略 餓狼伝 


★ 対 cro 麟 
★ 


理力の暗黒面に身をゆだねる望月流の武術家 
必殺の錫杖とスキの小さい飛び道具で 
今日も修羅を狩る。 

正伝無道流•鬼門陣の前に敵無し/ 



3.ボブ•ウイルソン 

スタート時の間合いで、 
しゃがみ強キックを使つ 
て牽制していると、その 
ラち跳び込んでくるので、 
錫杖上段打ちで確実に返 
していけば OK 。 


5.山崎竜二 (1 回目） 

対ブルーマリーと同じ 
よ5に鬼門陣パターンが 
使える。 

このほか 0 k ツクステ 
ップしてから野猿狩りを 
連発する1いろパターン 
も通用する。 


6.不知火舞 

対ブルーマリーと同じ 
よ5に、前大ジャンプ昇 
0強パンチからの鬼門陣 
パターンが使える。 

ただし、大ジャンプす 
る時あまり近くからジヤ 
ンプしないよ3にするこ 


9.望月双角 

何も考えずにまきびし 
を連発するだけで勝てる。 
間合いが離れすぎるとま 
ずいので、少しずつ前進 
しながら出していくよう 
にする 0 


12. 山崎竜二 (2 回目) 

基本的には1回目と同 
じパターンで闘えば、勝 
つことができる。 

適当にけずって相手を 
1度投げたあとは、ガー 
ドを固めて離れるのを待 
つよ a にし、気をつけて 
2つのパターンにはめる 
よ5にしなくてはならな 

これ以外のパターンは 





使わないようにしよう。 


2•ブルー•マリー 

前大ジャンプの昇りで 
強パンチを出すと、ガー 
ドで固まるので着地して 
鬼門陣で投げることがで 
きる。強ノ x ンチは当てて 
も空振りしてもいい。 


その他のパターンとし 
て、バックステップして 
野猿狩りを出すとジャン 
プしてぎたところにヒツ 
卜する。 


1•ジョー七ガシ 

スター ト時よりやや近 
い間合いでしゃがみ弱パ 
ンチで牽制していると、 
そのろちジャンプしてく 
るので錫杖上段打ちで返 
していくだけで OK 。 


と。あまりにも近いと、 
オーバースウェー攻撃や 
クイックスウェー攻撃で 
返されてしまうのだ。 

この点にだけは気をつ 
けて、闘ラよ5に心がけ 
ていこラ。 


ガードを固めつつ、し 
やがみ強キックで牽制を 
すると才ーバースウエー 
攻撃、ジャンプ攻撃、強 
ウ エービング ブロー のい 
づれかを出してくるはず。 
この時、才ーバースウエ 
—攻撃、ジャンプ攻撃の 
場合はガードして再びし 
やがみ強キックを出すよ 
うにし、強ウエービング 
ブローの 時にだけガード 
後、コンビネーション. 
アーツや連続技で反撃し 
よ5。ま P 、 鬼門陣パタ 
ーンち使える。 


日•ホンフゥ 

画面端まで後退し、後 
ろ大ジャンプ強パンチを 
繰り返していく。強パン 
チはジャンプ頂点の手前 
で出すよ5にする。その 
ろち勝手に突っ込んでき 


て食らってくれる。その 
あと着地してすぐ野猿狩 
りを出すと食らってくれ 
る。これをワンセツトに 
して繰り返していくだけ 
で OK 。 


7•アンデイ•ボガ-ド 

近めの間合いから A + 
巳でオーパースウェーし、 
強キックで突っ込む。ヒ 
★卜して相手が吹き飛ん 
だらしやがん巳 + C の対 
オーバースウェー攻撃だ。 


11•ギ-ス•八ワ-ド 


10. テリ-•ボガ-ド 


スタート直後ぐらいの 
間合いからまきびしを連 
発し、飛び込んで杏たら 
錫杖上段打ちで返してい 
けば OK 。 もし、烈風拳 
で撃ち返されても気にせ 
ず連発していこ5。 


4•フランコ•パッシュ 


近寄ってくるところに 
遠立ち強パンチの先端を 
当てるよ5に出してい< 
だけ。ジャンプしてきて 
も後ろにさがって遠距離 
立ち強パンチでいい。 

自分から当てにいくの 
ではなく、ガードを固め 
相手が近寄ってくるのを 
まち、当て t いくよ5に 
するのがコツだ。 
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この技は先読みで跳び込むしかない 中間距離でのまきびしは禁物 


似たタイプのキャラクター 
だが、技の相性など部分ごと 
限っていえば全体的に少しず 
つではあるもののこちらに分 
があるようだ。 

離れた間合いでの飛び道具 
の撃ち合いはこちらがかなり 
有利。まきびしなら少しずつ 
押していくことができるから 
だ。相手を押せたら頃合を見 
てダッシュ強パンチを当てに 
いくといい。対空技は豊富なの 
で、跳び込まないようにしよう。 

中間距離での地上戦に関し 
ても、基本通りに立ち強パン 
チを当てていけば有利に戦え 
る。唯ースライデイングでく 
ぐられてしまうことがあるか' 


ガードできればたいてい立ち 
強ノぐノチでの反撃が間に合う 
ので、相手もそうそう連発で 
きないはずだ。ワンパターン 
にならないように気をつけて 
いけばいい。 

スラッシュキック、黄金の 
力力卜に対しては、冷静に立 
ちガードすればたいていの場 
合は反撃できるので、無理し 
て返そうとするよりガードす 
るのが無難0ガード後の反撃 
はしゃがみ弱パンチ数発—キ 
ャンセル憑依弾で。 

攻撃力では負けるので、一 
発逆転が怖いものの、こちら 
が大きなミスでもしない限り 
勝てる相手だ。 


フランコはリーチがとても 
長く、攻擊力が高いので、ま 
ともにネ目手をしようとすると 
パワー負けしてしまうだろう。 

近い間合いでは相手の遠距 
離立ち強キックがかなり強く、 
まきびしなどに相 I 寸ちをとら 
れてしまうことが多い。うま 
くかわすことができれば、す 
ぐに憑依弾を出して当てるこ 
とか>できるが、ると逆に 
長いキックを食らってしまう。 
自信があればたまに使ってみ 
るといいだろう。 

やはり離れてまきびし中心 
に戦っていく方か望ましい。 

遠い間合いまて離してしま 


えは 11ウェービングブローを 


出してきても、しゃか # み強キ 
ックで返すことができる。遠 
立ち強パンチでは返すことが 
できないので注意。 

近めの間合いで出されたり 
して返せなかったらひとまず 
ガードしたあとに、鬼門陣を 
狙うといいだろう。 

接近してのラッシュに対し 
てはガード方向を見極めるこ 
とが大切。ダブルコングの二 
発目は立ちガード、裏回り強 
ウ エー ビングブローは逆ガー 
ドしないと食らってしまう。 

裏回り強ゥ X — ビングブロー 
に関しては、食らってしまっ 
てもすぐに憑依弾を出せば反 
撃できるので、すぐに反擊だ。 


接近してのラッシュが手強 
いので SSS 巨離で闘いたい。 

ボブは接近するために主に 
ダッシュ弱キックを使ってく 
る。これは見てから対処する 
のは不可能だが、先読みすれ 
ばクイックスウェー攻撃で返 
すことができる。 

こちらの立ち強ハ°ンチをガ 
—ドか食らったあとなどの間 
合いが開いた時に使ってくる 
ことが多いので、うまく先!売 
みしていこう。 

たまに/ジャンプ強キック 
で接近しようとしてくること 


もあると思われるが、これは 
錫相 JL 段打ちで返せるので確 
実に返していくよう心がける。 

もしラッシュにもちこまれ 
たら、ガードを固めつつ反撃 
のチャンスを待つ。狙い目は 
何発かガードして間合いが離 
れつつある時で、ボブは攻め 
続けるために前述の技で接近 
しようとすることが多い 0 

これを先読みして返し技を 
狙っていこう。ボブはしゃが 
み強パンチという強力な対空 
技をもっているので、安易な 
跳び込みは控えたい 0 


接近しての強力なラッシュ 
ェ文撃がやっかいな相手^ 
近づくためにバーンナック 


ル、クラックシュート7?突つ 


込んでくるか、ジャンプ攻撃 
をしてぐることが多いが、バ 
— ンナックル、クラックシュ 


い。足先が当たるようにすれ 
ば対空技で返されることもす 
くなし V 

ラッシュをかけられた時の 
脱出法としては、しゃがみ強 
パンチ—キヤンセルクラック 


一卜はしやが'み強キック、ジ 


シュートと出してきた時に才 
ーノ s 二-スウェ ー I 文撃で反撃す 


ヤンプ攻撃は錫杖 JhJ 財了ちで 

簡単に返すことができるので、 
確実に返してラッシュに持ち 
込ませないようにする。 

パワーウエイブを連発して 


ばダッシュ小ジャンプ)、強 


クで跳び込んでいくと I 


■ ■ I I 


るといい。ただし立ちガード 
したままでいると連続ガード 
になり脱出できないので、し 
やがみガードに切り替えてか 
らオーバースウェーの 入力を 


するようにしよう。少し練習 


すれはすぐに出せるようにな 


るはすだ。 


こちらの中間距離でのメイウェー攻撃で返すことができ 
ン攻撃である立ち強パンチが、る。これなら普通のジャンプ 
アンデイのしゃがみ強キック攻撃をしてきてもしゃがみ B 
に一方的に負けてしまうため、 + C のオー バース ウェー動作 


通常技の当たる間合し、で闘う 
のは不利。なるべく離れての 
まきびしをうまく使って、相 
手に近づくスキを与えないよ 
うに闘っていこう。 

ここで重要になってくるの 
が、アンディカヾジャンプして 
きた時の対処法 0 アンディに 
は幻影不知火というこちらの 
対空技を無力化する技がある 
ので、対空兵器である錫杖 Jl 
段打ちでは対処できない。 

しかし幻影不知火は、しゃ 
がんで B + C の対才ーバース 


になるだけなの:で 、 mtm 
打ちよりもリスクはかなり少 
なくなる。アンデイがジャン 
プしてきたらしゃがんで B + 
c を入力するようにしたい。 

間合いを離す努力をしたに 
もかかわらず接近戦になって 
しまったら、ラッシュをかけ 
られる前に相手のしゃがみ強 
キックを先^^みしてこちらか 
ら小ジャンプ強キックで跳び 
込むといい。斬影拳からしゃ 
がみ強キックのコンビネーシ 
ヨンの時が狙い目だ。 


の突進技はしゃがみ強キックで返していこう。クイックスウェー攻擎でも 0 K だ 





































素早い動きにまどわされな 
いようにミ主意しよう。 

他キャラにとっていやらし 
いムササビの舞も、遅めに錫 
杖上段打ちを出せば通常のジ 
ャンプ攻撃でも、ムササビの 
舞でも返すことができる。垂 
直大ジャンフヌ虽パンチも両方 
に対■応できるのでいい。こち 
らから小ジャンプ強キックで 
跳び込んでいくのも多用しな 
い限り有効だ。注意しなくて 
はいけないのが、ダッシュ d 、 
ジャンプ強キックやダッシュ 


強キックでの奇襲 0 ダッシュ 
小ジャンプ^蛍キックは多少遠 
くてもまきびしを勘もび越して 
くる。安直なまきびし連発は 
控えるように。 

ダッシュ強キックは花蝶扇 
のあとを追いかけてきて出す 
ことが多い。見てから返すの 
はまず無理だが、先読みすれ 
ばクイックスウェー攻撃で返 
すことができる。龍炎舞は弱 
ならガード後に憑依弾で反撃 
できる。強で出されても近け 
れば反撃できる。 





ギースは当て身投げという 
他のキャラにはなしヽ必殺技を 
持っていて、こちらのメイン 
攻撃である遠距離立ち強パン 
チは、読まれるとことごとく 
取られてしまう。ワンパター 
ンに出していくのはやめよう。 

当て身投げは空振りさせれ 
ば、スキがあるので反撃でき 
る。憑依弾をまぜて使うのも 
いい。この技は当て身す S げで 
きないのでそればかり狙って 
くる相手に対しては有効だ。 

また、疾風拳を巨離でガ 
—ドしたり、ダッシュでくぐ 
れた時も憑依弾を入れること 
ができる。 


まきびしに対してひきつけ 
てダブル烈風拳を出されると 
I 発目で消しつつ2発目が飛 
んでくるので注意。こればか 
りやってくるようならまきび 
しを出したあと、ダッシュ Al 、 
ジャンフネ虽キックで©〖び込め 
ば2発目を跳び越して硬直中 
のギースを攻撃できる。 

烈風拳に対しては小ジャン 
プ攻撃やオーバースウェー攻 
撃をしていくのだが、スキが 
小さいので間に合わずに当て 
身投げされることが多い。技 
を出さなければ空振りさせら 
れるが当然他の技に負けてし 
まう。その へんは 読み合いだ。 


地上戦ではマリーの — +D 
がかなり強力。リーチが長く、 
素早く出るので、少し離れて 
いるからといって安直にまき 
びしを出すと相討ちをとられ 
てしまう。この技はクイック 
スウェー攻撃や避け攻撃で返 
すことができるが、素早いの 
で先読みする必要がある。 

近寄られるとしゃがみ強パ 
ンチキヤンセルから、丨=ス 
ピンフォール、2 = M . スパ 
イダー、3 =ストレートスラ 
イザーなどの三択で攻めてく 


ることが多い。丨と2はガー 
ドがとけたあと、すぐに垂直 
大ジャンプ強パンチで、3な 
らしゃがみガード後反撃でき 
る。ただしどの技がくるか先 

みしなければいけない。無 
難にいくならしゃがみガード 
しながら才ーバースウェー攻 
撃を入力すれば、丨と2の2 
つからは逃げられるし、3は 
ガードすることができる。 

マリーは対空技が強くない 
のでこちらからジャンプ攻撃 
をしかけるのも有効である。 









CHM.UEN 


地上戦で多用してくるであ 
ろうクイックスウェー攻撃力 < い 
やらしい。上半身無敵なので 
こちらの立ち強パンチがほと 
んど通用しない。空振りさせ 
ようにもリーチがとても長い 
のでまず無王里だし、弱点であ 
る足元を狙えるようなしゃが 
み強キックは双角にはないの 
で、この技に対しては先読み 
して/ jv ジャンプ键[キックて猫 
び込むぐらいしかないだろう。 
はっきりいって相手のクイッ 
クスウェ ー I 文撃の間合し 、での 
攻防はとても不^。間合いを 


離してまきびし中心に戦って 
いく方がいいのだが、ホンフ 
ゥはジヤンプカ sit 、ので跳び 
込まれやすいし、先読みされ 
ると強の電光石火の地でくぐ 
られてしまう。ただし、電光 
石火の地は、しやがんでいな 
いとためることができないの 
で、相手がしゃがんでいる時 
には出さないようにすれぱい 
い。こちらからの跳び込みは 
制空烈火棍やしゃがみ強パン 
チで返されやすい。反応され 
にくい小ジャンプ攻撃をたま 
にする程度におさえておこう 


潜在能力 


超必殺技 


c 攻睪力得点 


必殺技 


匪 遲 I ク切 


状 
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c 攻撃力得点 
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同キャラ対戦の例にもれず、 
不毛な戦し、になることが予想 
される。対空技が強いのでお 
たがい跳び込めないし、地上 
戦での遠立ち強ノヽ°ンチも空振 
りさせるぐらいしか対处:法が 
ないので、まきびしの撃ち合 
いになってしまう。撃ち合う 
時に注意することは、先に出 
されて、低い位置を飛んでく 
るものはあと出しすると打ち 
消せずに、食らってしまうと 


いうこと。す甲されたらオーノ ゞ 
—スウェーか、小ジャンプで 
よけるようにする。これだけ 
ではかなり不毛なので、まき 
びして押していたら積極的に 
ダッシュからの攻めを狙おう士 
一応遠立ち強パンチは、し 
ゃがみ強キックを出すことに 
よってかわすことができる。 
かわしたあとすぐに遠立ち強 
パンチを出せば硬直中に攻撃 
をあてることができる。 


分，略 餓狼伝 



X 

x " 

マ 

X 

X 



このあと遠立ち強 

ムササビの舞を錫杖上段打 パンチを入れよう 
ちで返していける 


【 I 近距離 I 遠距離 


1 ジャンプ I ※ 


通常技•必殺技 
ダメージ数値一瞥 













































































































横跳び蹴りの: 


] ンビネーシヨ'ン。当たると屈夺的 


/ビネーシヨンアーツは 編集部調べによる 
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武道の家系； 
格闘技界の 

^--フフレッ^- 


マリ—は 素早い。特にフロ 
ントダツシユとバックステッ 
プの能力が高いので、多彩な 
攻撃の組み立てが可能となる。 
ま fe ::. 連続技やコンビネーショ 
ンア—ッも 決めやすい。 

，しかしキヤラクタ—にやや 
クセがあり、慣れるまでは多 
少苦労するかもしれない。 

彼女のジャンプはなかなか 
トリツキー で、上昇中は比較 


的ゆっくりで、他のキャ— 
ラクター よりも m 耍11点に 
達するまでに時間がかか 
るが、着地までの時間は 
早く、結果として滞空時 
間はほとんど変わらない。 
つけ加えて最高点が他の 
キヤ ラクタ— よりも 高い 
ことが上げられる。空中 
戦では、この特性を充分 
に活かした攻撃をしたい。1 
ただ気になるのは、攻撃力 
が他のキャラクター よりも 若 
干弱いこと。手数を多く当て 
なければいけないのはいぅま 
でもない。 

このキャラの_技は全体 
的にリーチが短い。だが、攻 
撃判定の強いもの 
^ が多くかえって使 
い勝手がいいとえ 
るだろう。 


Q かブル—マリ 
— を使ううえで、 
—番覚えておきた 
いもの。4割程 
度相手の体力を 
奪うことができ 
る。最後の一発 
をキャンセルし 
て 、 M •スナツ 
チヤーを出すよ 
、つ感じで入力す 
れば OK 。 


② はあまり使用頻度がない 
相手キヤラによっては3発目 
が当たらない場合があるから 
だ。だが、わざとスカして、 
投げるといつた連携技も狙え 
る。 

③ は相手を AB ラインに飛 
ばすことができる。この後対 
ォーバ ー スウ X — 攻撃で追い 
討ちも可能だ。 

④ は相手に当らなくても出 
すことができる。屈辱度が高 
く、対人対戦での使用がおす 
すめ?)。 















の花が 美 し 


アーケード攻略 餓狼伝 


テリー•ボガ I ドのクラッ 
クシユー トに かなり似ている 
が、こちらはしやがみガード 
はできず、ガ—ドされても反 
撃を食らう心配はまずない。 
間合いが離れた時にメィンで 
使うといいだ ろ、 つ。 

しかもこの技は、裏回りに 
当てる こと もできる。間合い 
がかなりシビアなので、使い 
こなせるようになるまでは大 
変だろうが、これをマスタ| 
すれば、ここからコンビネ I 
シヨンアーツにつなぐ こと も 
できる。ただ、この技から連 
続技に組み込むことはかなり 
つらい。また、下段の飛び道 


具を飛び越して反撃すること 
も可能だ。 

先読みの対空技としても使 
えなくはないが、 あまり 信頼 
できない。 


斜め上にジャンプしてから 
斜め下に腕を伸ばし相手をつ 
かまえる技。スピンフォール 
と対をなすのがこの技で、こ 
れが決まると相手をホ—ルド 
する。 

この技はガ—ド不能なので、 
近距離大パンチやキックなど 
をキャンセルして出すのが効 
果的で、起き上がりに重ねて 
おくのもいい。また、連携技 
が多彩なマリーらしく、連携 
技を入れたあと、相手がよろ 
めいているぅちに出すのがい 
いだろぅ。 

ただ、相手が地上にいない 
とこの技を入れることはでき 
ないので、スピンフオ—ルと 
おりまぜて、中間距離からい 
きなり出すのもいいだろ、つ。 


早めに出せば対空技として 
使うこともできるが、空振り 
したりすると、手痛い反撃を 
食らうことになる。これを使 
うなら、クイックスウ H — 攻 
撃の方がよい。 

ジャンプの軌道からも、連 
続技に組み込むことは不可能 
であるといつても過言ではな 


斜め上にジャンプしながら 
後ろ回し蹴りを出し、足をか 
らめて投げる技。 

パ—チカルアロ—と対をな 
す技で、こちらもやはり早め 
に出すと対空技として使ぅこ 
とができる。これは主にコン 
ビネ I シヨンア I ツに組み込 

んでいくのがいい。 (09 

C . C 〜 M •スナツチヤ—) 
短所はパーチカルアロ—と 
同じで、空振りした時のスキ 
が大きい こと だ。 


斜め上にジャンプしながら 
後ろ回し蹴りを出す技。 


足を前に出して突つ込んで 
いき、下段攻撃をする技。 

この技は、スピンフォ—ル 
や M •スパイダ I と併用して 


いくのがよい使い方だろぅ。 
ちなみにガードされると反撃 
を食らつてしま、つ。アキレス 
ホ—ルドのあとにこの技を出 
すと、連続で入れることがで 
きる。 


足を前に出して突つ込んで 
いき、サブミッション(関節 
技)を決める技。 

この技は、ストレ—トスラ 
イサ I と似ているが、こちら 
は立ちガ—ドが可能だ。 

自キャラの立つ位置にょつ 
て、アキレスホ—ルドからの 

連獲が入るが、ガ —. K される 
と反撃を食らつてしま、っ。た 
だし、フェイスロックからは、 
無条件で入れることができる。 

參 

¥タイフ—ン 

I靈議議麗II震繼__議霧| 

ほぼ M •スパイダーと同じ。 
違ぅところは、相手をつかむ 
とイバラの花を散らしながら 
首投げを決めるところ。 



























スピンフォールは下段ガードできない 


レートスライサーは立ちガー ド 不能 



■•マリー 
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オーバースウヱ — の場合は強キックを出しながら元のラインに, 


マリ—は他のキャラより通 
常技のリ—チが短いので、な 
るべく接近戦に持ち込みたい。 
近付くためには、ダッシュ小 
ジャンプや才 I バ1スウ X 1、 
スピンフオ—ルなどが有効だ0 
ダッシュ小ジャンプの場合 
は、強キックを出しながら飛 


び込んでいくのがいい。これ スピンフォ—ルの場合は、 

は最も多用していきたい戦法 スタ—卜の間合いから少し離 

の^-つだ。ここから、二択三 れた場所から出すようにする。 

択に持っていくことや、連続 この技は、しやがみ防御不能 

技につなぐといったこともで なので、キャンセルなどで二 

きる。 択へ持っていくことも可能だ。 

オーバ I スウ H — の場合は、 基本戦法としては、まず接 

強キックを出しながら元のラ 近してしやがみ強パンチを当 

インに戻って、当たれば対才 てるなり、ガ—ドさせる。当 

—バ—スウ H — で追い討ちを てたらしやがみ強パンチをキ 

かけるようにする。ガ—ドさ ャンセルして、スピンフォー 

れたら、しやがみの弱パンチ、ルを出す。スピンフォ—ルは、 

もしくは しやがみ弱キックを 前述したが、しやがみガ—ド 

当てるかガ I ドさせ、しやが 不可なので、まずここで三択 

み弱パンチが届かなくなった の—つ目ができる。 

場合、しやがみの強パンチを 次に2つ目だが、キャンセ 

出してキャンセルし、二択ま ルした技を M •スパイダ—に 

たは三択で攻めていくように するとガ—ド不能の校け技と 

する。 なる。 

る げ自 3 つ目 だが、 ストレ I トス 

桃 - K ,, ライサ—にする。しやがみ強 

J ザの パンチから連続ガ—ドになる 

技 上、立ちガ—ドできないのだ。 

^ 柯 2っ目の技が来ると読んで跳 

か • _げ ぼうとした 相手に当たる。 

す M 技体 




ただし、これらはすべて才 
—バースウ H I でよけられて 
しま、つ。この時は、対オーバ 
I スウ H I で攻擎できるよぅ 
に心の1をしておこ、つ。 

なお連続技としては、《し 
ゃがみ弱 Ki しゃがみ強 pi 
M •スパィダ—》が使える。 

これは、相手が防御してても 
決めることができるが、 カタ 
めるのが好きでない人は極力 
避けた ほ、 つがいい。 

地上戦では tD ステップ。—リングで攻めろ 

のステップロ—リ 

ングが有効。 




二択、三択と ワナを 
ぐらせ 

関節技をかけまくろぅ n 


当たれば対オーバースウェーの追い打ちを。 
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アンデイがジャンプして 
きた時、幻影不知火を出 
してくることがあるので、 
その点は要生意だ。 

他に、近づいてきたと 
きにしやカヾみ弓室ノ、°ンチキ 
ヤンセルストレートスラ I 
イ サーを 出す方法もある。 


多彩な投げ技が魅力の ブルー •マリ， 
強力な コンビネーショガーツと 

誰麗たアク、ンー V で、 

新•格闘 ヒロインの 座に つく日は近い • 


3.ボブ•ウイルソン 


このキヤラを使ってい 
てあまり怖くないキヤラ 
がボブ•ウイルソンだ。 
適当に跳び込んでさえい 
れば勝てる。しかし、た 
だ跳び込みのではなく、 
裏回0っぽく跳び込むの 


がベスト。これならボブ 
が対空技を出してきても、 
こちらの跳び込み強キッ 
クが勝つので、ここから 
コンビネーションアーツ 
などを入れるよ5にして 
いけばいい。 


6.不知火舞 

離れて弱パンチを出す 
とよく花蝶扇を出してく 
るので、オーバースウェ 
一をイ吏づ て舞に近づいて 
いき、へ ッ ドスロ ー - >了 
キレ I 厂 ルドの連携技 
を入れる。次に M . クラ 


ブクラッチで近づき、再 
びへッドス ロー を入れる。 


2•ブルー•マリー 

しやがみ弱キックを夕 
イミングよく出している 
と、 ブルー • マリー はよ 
く垂直ジャンプをしたり、 
飛び込んで来るので、立 
ち強^^7で落として、 

また繰り返す。 


5. 山崎竜二 n 回目） 


I 回 
強くな 
ビネー 


回目の山崎はあまり 
ない。基本的にコン 
シヨンアーツなど 
が決まりにくいが、通常 
投げは比較的決めやすい。 
この:^とを利用して投げ 
^ くってやろう。 


12.山畸竜二 (2 回目) 


まず大ジャンプで飛び 
込む。その後で挑発をし 
てきたら当て身の攻撃を 
かならず出してくるので、 
防御してからコンビネー 
シヨン アーツを 決める。 
挑発をして来なかった場 
合はそのままも51回ジ 
ャンプ強キックで飛び込 
む。飛び込むときのタイ 
ミングは、ヤマザキが起 
吉上がったあとワンテン 
ポ置いてから狙お5。 


9.望月双角 

しやがみ弱パンチと弱 
キックを出して牽制する 
と、まきびしを撃ってく 
るか、ダッシュ小ジャン 
プ強キックを出してくる。 
前者の場合は素直にガー 
ドし、後者の場合は相手 
の着地を見てから、①の 
コンビネーシヨンアーツ 
キャンセル M . スナッチ 
ャーを出す。野猿狩りを 
出してきた場合、分身が 
いなくなるまで双角は硬 
直しているので、これに 
も上記のコンビネーシヨ 
ンアーツを0 


11•ギース•八ワード 

スタート時くらいの間 
合いで巳巳□のコンビネ 
—シヨン アーツを 出し、 
着地したところでアキレ 
スホールドを入れる0 

離れたところでストレ 
一トスライサーを出し、 
倒れたところで再びスタ 
—卜時の間合いまで離れ、 
同じことを繰り返す。 


1.ジョー七ガシ 

スター ト時より少し近 
づき「半キャラ分程度」 

の場所でしやがみ弱キッ 
クかパンチを単発で出す 
と、ヒガシは跳 
び込んでくる。この時ジ 
ヨー • ヒガシは登りの時 


に強パンチかキックをた 
いがい出しているので、 
着地に投げるな0、投げ 
からの連携技をいれるな 
り、コンビネーシヨンア 
ーツを入れるなりすきに 
してやろう。 


4•フランコづ V ッシュ 

しゃがみ弱キックを単 
発で出す。すると、フラ 
ンコ•パッシュが バック 
トルネ g ドを出してくる 
ので、出終わるのを見て、 

立ち強キックを出せばよ 
く 食らっ^ くれる。 


7•アンディ•ボガ-ド 

基本的には舞の時と変 
わらない。ただし、一方 
のラインだけで近づこう 
とすると、対オーバース 
ウエー攻擊を食らってし 
まうので、交互に出して 
くようにする。また、 


8•ホンフゥ 

間合いが離れていると 
きは、上りのバックジャ 
ンプ^キックを出し、降 
り際に強キックを出す。 
近づかれたときも、焦ら 
ずに。 


10.テリ-•ボガ-ド 

オーパースウェーで近 
づき、アキレスホールド 
を決め、その後ストレー 
トスライサーを出すと当 
てることがで芒る。当て 
たら、テリーの起き上が 
りに オーバー スウヱーで 
近づき、最初に戻って繰 
り返す。オーバースウェ 
一は手前と奥交互に出す。 
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斬影拳や飛翔拳がとても強奥ライン、手前ラインと使い 
い。斬影拳の場合、しゃがみ分けていこう。 

勒充の技で返すよ.うにしよう。また対オーノ《ースウェーが 
もし反撃が難しいようであれ下段攻撃にならないように注 
ば、素直にガードして反撃は意しよう。 

考えないようにした方がいい 相手の跳び込みには、手を 
だろう。 出すことはなるべく避けたい c 

飛翔拳の場合なら、オーバなぜかというと、跳び込みか 
ー スウェーでかわして、攻撃ら奥ラインに逃げてすぐに下 
しながら（強キックがいい）段攻撃をしてくる、幻影不知 
元のラインに戻る。当たれば火という技を出されてしまう 
対オーバースウェーで追い討からだ。 

ちをかけるようにし、それに もし手を出すなら、レバー 
キャンセルをかけてスピンフ下で B + G 対オーバースウ 
才ールや M . スパイダーを出ヱー攻撃の準備をしておこう ( 
すといい。 こうしておけば、普通に相手 

この時、オーバースウェーが^び込んできても、奥ライ 
が相手にバレないようにして ンへ 逃げることができる。 


がくるか、しゃがみ強キック 
がくる力吩からないからだ。 
ちなみにボブ サマーは 立ちガ 
ードでないと食らってしまう。 

このキヤラクターに跳び込 
むのはあまりにも危^ te ある。 
文控技がとても強いからだ。 

しゃがみ強ノ ぐノチか らローリ 
ングタートルを出されると、 
空中ヒットして手痛い反撃を 
食らってしまう。単発のパ'イ 
ソンホーンやローリングター 
トルは、ガードしたあとこち 
らのステップローリングで反 
撃することができるので、な 
るべくガードしていい。 


このキャラは、通常技もか 
なり強いので、ガードはしっ 
かり固めたい。特にワイルド 
ウルフを出されたら立ちガー 
ドしないと食らってしまうの 
で、しっかりキャラの動きを 
見ていよう。スライドヘッド 
バットは連続で2発食らうと 
気絶してしまうので、確実に 
ガードしよう。ダッシュ弱キ 
ックはうまくオーバースウェ 
—などで避けていきたい。し 
やがみ強パンチかキックで返 
すことができる。 

ボブの起き上がりには、近 
くにいないこと。ボブ サマー 


テリーは、4発当たると赤るべく反応できるようにして 
ゲージまでもっていかれるバおきたい。 

—ンナックルなど高い攻撃力 だが、クラックシュートの 

を持つうえに、リーチも長い方は間合いを間違えると食ら 
ため、間合いを離して闘うか、ってしまうので、よく間合い 
逆に間合いを一気につめて戦を見て対処していきたいもの 
うかの、どちらかの闘いになだ。 

る。 パワーウェイブを出してき 

間合いを離して闘う場合、た場合は、ダッシュジャンプ 
ステップローリングやオーバ強キックで跳び込んでいけば 
ースウェーをメインにするとよいが'、パワーダンクにだけ 
よい。間合いをつめて闘う場は、気をつけなければならな 
合は、基本戦法通り二択三択い。 

{こ持っていくのがベストだろ もし当たればコンビネーシ 

う。 ヨンアーツをさ且っていきたい0 

クラックシュートやバーンまた当たった場合、そこにス 
ナックルはしゃがみ強キックテップロー リングを当ててい 
で返すことができるので、な くのもいいだろう。 


リングをメインに 接近戦を 対 ギース 戦は真空投げに十分注意 


口 




このキヤラは、リーチが長ンセルさせてくるダブルコン 
く攻撃力が大きい立ち強キッグは2発目がしゃがみガード 
クや、しゃがみ強キックをも不能なので、必ず立ちガード 
っている。さらに、対空技としよう。 

してとても強力なしゃがみ強 奥ラインや手前ラインでパ 

パンチをもっているので、勘 I ワーバイシクルをくらったら 
び込みはやめておいたほうがまず反擊か 11能なので、 
いいだろう。 コンビネー•シヨンアーツから 

このことから離れて戦うのキャンセルのでスナッチャ 
はやめておいたほうがいいこ一を決めていきたい。 

とが分かる。 フランコ•バッシユの体力 

自分の目の前でウェービンゲージが赤くなった時は、し 
グブローの強を出されたら、ゃがみ弱パンチを食らうこと 
裏回りで当てられるので、こはなるべくさけよう。これを 
の点は注意したい。距離力觉食らってしまうと、キャンセ 
けれ(壞回り、遠ければ普通。ルでハルマゲドンバスターを 
しゃがみ弱パンチからキヤ食らってしまう。 


このキャラには完全対空カヾこともおすすめする。 
あるので、二択三択にもって また何も出してこなかった 
いくのに、結構つらいところら、おもむろに近づいて投げ 
がある。 るのもいいし、ステップロー 

そこで二択三択の強パンチリングで手前ラインに飛ばし 
からキャンセルして必殺技をて追い討ちをかけ、この追い 
何回か出し、相手が対空技を言寸ちにキャンセルをかけて、 
出してくると読んだら、今度スピンフォールを出してさら 
はキャンセルせずにネ篆子を見なる追い討ちをかけるように 
る。対空技を確!忍したら、空しよう。 

振りのスキに、 M . スナッチ ハリケーンアッパーを出し 
ャーにつなぐことができるコてきたら、ダッシュ小ジャン 
ンビ ネー シヨンアーツを入れプ5虽キックてひ'込み、しゃ 
ていくようにする。この時、がみ強ハ。ンチ、キャンセルス 
近距離強キックからのステットレートスライサーを狙って 
プローリングにつないでいく いく。 
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アーケード攻略 


舞は基本技に強いものがあ 他に注意すべき点は、こち 
るので、不用意な攻めは禁物。らの起き上がりにしゃがみガ 
特に注意すべきは、花蝶扇やード不能のコンビネーション 
龍炎舞 v ダッシュ強キックだ〇アーツを重ねてくることがあ 


まず、花蝶扇の対処方法は、 
オー/ 《L スウェ ー かダッシュ 
ジャンプ?金キックがあげられ 
る。龍炎舞はガードすれば、 
ステップローリングで反擎で 
きるので、見逃さないように 
しよろ。 

また、ダッシュ弓金キックは 
しゃがみ強キックで結構かん 
たんにつぶすことができる。 


このキャラクターは、通常 
技の立ち弱パンチやしゃがみ 
強パンチがとても強いのでう 
かつに跳び込むことはなるベ 
くさけ、できれば離れて闘い 
たい 0 

そのためには、ステップロ 
—リングの足先を当てていく 
のがいい戦法といえるだろう。 

ただ、あまり回数を重ねる 
と制空烈火ネ昆やクイックスウ 
エー、九龍の読みで返されて 
しまうので、タイミングを変 
えて相手を惑わそう。 

電光石火の地はなるべくガ 


ることた、この％^はしつ力、 
りとガードし、不用意に跳び 
込むことはやめる。このキヤ 
ラには、しゃがみ強パンチと 
いう強い文控技があるからだ。 

安易にオー/ <ースウエーで 
近寄ることはなぜなら 
相手はオーノ くースウエーに攻 
擊判定のある陽炎の舞という 
必殺技を持っているからだ。 


—ドするようにする。電光石 
火の天はガードすればステッ 
プローリングで反撃すること 
が^育匕一応このあとに追い 
討ちを出しておこう。 

ホンフゥのクイックスウェ 
一は、とてもリーチが長いの 
で、食らわないように注意し 
ょう。 

中間距離から出される突発 
的な、カデンツァの嵐に注意 
しょう。 

これをガードすればたいて 
いの打撃技を入れることがで 
きる。 


ギースの攻擊で注意が必要 
なものは、驚異的な間合いを 
誇る投げ技だ。特に真空投げ 
の間合い（判定）の強さは驚 
異的である0 

また、こちらの攻擊を受け 
止めてしまう上•中段当て身 
投げも怖い0 

ステップローリングは中段 
当て身投げで取られる可能性 
があるため、乱発はさける。 
出すタイミングをずらしつつ 
押していくようにするとよい 
だろう。 

三択攻擊に使うしゃがみ強 
パンチは、中段当て身で取ら 
れる可能 It がある。しゃがみ 


強キックに変えるなどの工夫 
をしよう0 

烈風拳はスピンフォールや 
M . スパイダーで抜けながら 
攻:擊することができる。ダブ 
ル烈風拳の時はこの必、殺技を 
出しても抜けられないときが 
ある。 

ギースのレイジングストー 
ンはできてしまうと完全無敵 
になってしまうので、手を出 
すことはひかえた方かいだ 
ろう0 

キ: T " スのジャンプは比較的 
ゆつくりなので、バーチカル 
アローで落としていくことを 
すすめる。 


飛翔拳はオーバースウ：!:一でかわすとよし 

. FMNCO ^ m 


ぐに強キックで攻擎しよ 


フランコには基本戦法が通用しやすい クイックスウェー攻鼕には要注意だ 




対空技の錫枝土段打ちがと 

ても強いので、跳び込むのは 
さけたい。 なるべくステップ 
ローリングを中心に し て攻め 
ていこう。 まきびし連発で遠 
距離戦にされるとつら い。う 
まく近づいて接近戦に持ち込 
むべし。 

双角にはスキの大きい技が 
_あるが、出るまで'が早い 
のてう主^意してガードしよう 0 
鬼門陣をくらってしまうので、 


同キャラなので同じ戦法を 
してくるとみていいだろう。 

やはり基本戦法がいちばん 
よい 0 二択や三択があるが、 
その返し技を考えて、それぞ 
れの技に対処していくことが 
大切である。 

離れた間合いなら、ステッ 
プローリングを何回か出して 
いくといった方法がいいだろ 

だが、あまり繰り返し出し 
ていると、避け攻撃で返され 
てしまうのて気をつけよう。 


相手の起き上がりには近くに 
いないこと。 

秘技雷落としのモーション 
を見たらオーノ く ー スウェーで 
相手に近づき、すぐもとの ラ 
インに戻って、コンビネーシ 
ョンアーツや連続技を入れて 
いこう 0 

この時注意したいのが、相 
手の裏にまわらないと双角の 
超必殺技のいかづちを食らつ 
てしまう一とた。 




もし、ステップローリング 
が当たって相手がこちらの方 
へくるようなら、対オーバー 
スウェーを当てて、これをキ 
ヤンセルしてスピンフォール 
や M . スパイダーを出してい 
くのが効果的。 

もう一つ法意したいのがガ 
ード不能の技があるというこ 
と。ストレートスライサーや 
M. クラブクラッチはガード 
したあと反撃を入れること力ぐ 
可能なのでなるベくガードし 
よ？。 


状態 1 攻擊 

名前 ICI 娜力 1 得点1状態 

攻擊 

名前 

CI 攻數 )1 得点1状態 

攻擊 1 名前 ICI 攻撃力膊点 

弱パンチ 

クイックエルボー 

〇： 

7 

100 

ジ斜 

弱パンチ 

ジャンプクイック 

一 

7 

100 


弱パンチ 

ステッピングエルボー 

一 

8 

100 

P ■強 パンチ 

ヘビービンタ 


8 

200 

枣め 

強パンチ 

口ーリングエルボー 

: 

14 

300 


強パンチ 

ステッピングエルボー 

: 

14 

300 

V 卜弱キック 

クイックニー 


10 

200 

ち 

弱キック 

クイックスタンプ 

二 

9 

200 

丨 八 

弱キック 

ステッピングロー 

~ 

B 

200 

強キック 

アツクスフオーノレ 

x~ 

9 

200 


強キック 

マ 1 」ーミサイル 

: 

16 

400 


強キック 

ステッピングロー 

: 

14 

400 

Pifrl 弱パンチ 

クイックジャブ 


7 

100 

1 

弱パンチ 

ジャンプクイック 

に 

5 

100 

立ち対 

手前攻撃 

マリートルネード 

〇 

14 

500 

剛強 パンチ 

ライトストレート 

>T 

10 

300 

1 

強パンチ 

ジャンプライト 

二 

11 

300 

才-バ- 

奥攻撃 

パックトルネード 


14 

500 

弱キック 

クイックミドル 

>T 

9 

200 

ラ小 

弱キック 

クイックスタンプ 

二 

7 

200 

屈み 対 

手前攻撃 

ラウンドスイープ 

〇" 

14 

500 

-強キック 

マリーローリング 

x" 

14 

400 


強キック 

フライングスピン 

: 

14 

400 

才- パ- 

奧攻撃 

パックスィーブ 

0 

14 

500 

，- 弱パンチ 

口ーエルボー 

IT 

5 

100 

ジ斜 

弱パンチ 

ジャンプクイック 

: 

5 

100 

クイ矽 

攻撃 

スウェーエルボー 

〇 

11 

300 

^^強 パンチ 

口ーストレート 

0 

7 

300 

.ャめ 

強パンチ 

口ーリングエルボー 

二 

12 

300 

スウ I - 

E 1 弱キック 

クィックロー 

O 

7 

eoo 


弱キック 

クイックスタンプ 


7 

200 

㈣ 舰 j 響 

名前 

CI 攻擊力 1 得点 

'強キック 

八ードロー 

0 

11 

400 


強キック 

マリーミサイル 

= 

16 

400 


スウェーエルボー 

X 

IE1 

500 

_ 胃弱 パンチ 

ジャンプクイック 

— 

7 

100 

§1 

弱パンチ 

ステッピングエルボー 

二 

8 

100 

通常コ 

aaT 

ステップローリング 


18 

ml 

強パンチ 

ジャンプライト 

: 

13 

300 

f す 

強パンチ 

ステッピングエルボー 

: 

14 

300 


mtr 

ヘッドスロー 

~ 

?0 

600 

ノ避; 弱キック 

クイックスタンプ 

- 

9 

200 

1 

ノ K 

弱キック 

ステッピングロー 

: 

8 

200 

汉リ f 又 KJB 

パックドロップ 


20 


強キック 

フライングスピン 

mss 

■a 

400 

1 

強キック 

ステッピングロー 

二 

m 

400 

連携 技 D 

アキレスホールド 


ra 

ie a 


ダメージ数値一覧 


1 分類 

名前 

C | 攻擊力|得点 

2 

フェイス□ック 

一 

6 

100 

1 

スピンフオール 

二 

~W 

500 

2 

マリーズ•スパイダー 

二 


800 

3 

パーチカルアロー 

: 

11 

400 

4 

マリーズ.スナッチト 

: 

28 

1000 

5 

ストトスライサー 

二 

23 

500 

6 

マリーズ•クラブクラッチ 

二 

28 

800 


マリ—ズ •タイフーン 

二 

52 

3000 




☆ 

☆ 


セルがかかるか否か 










































































































ッは編集部調 



舞の運動能力について見る 
と、まつ さきに 動きが素早い 
ことがあげられるだろ、っ。 

通常の歩行スピ—ドはもち 
ろんのこと、ダッシュやバタ 
クステップに、たるまで/旧/ 
作を li してこの特性は、>っ 
かりで継承されている。 

舞でブレ j するので省れば、 
この点令私 かし、 た攻擎を^て 
いきたい毛のあ1。/ / 
ジャンプ攻撃は強い/ 
ものが多-4-、/エ中戦で優位に 

立无 

/特にジャンプ強キックはリ 
丫チ、当たり判定と共に優れ 
V 使いやすい。また、この技 
をキャンセルがかかり、ジャ 
ンプ強キックキャンセルムサ 
サビの舞というコンビネ—シ 
ヨンも可能だ。 

前作よりは吸い込みにくく 
なつた感じがあるが、空中投 


げもあるので、，有効に使って 
いくとい いだろ、 っ。 

これは 例え 失敗しても、下 
方向に^ 定の強い 攻撃が 出て、 
空 t の 相手に 当てる と、地面 
に 叩きつけることができる。 

/またもぅひとつ見逃すこと 
のできない舞の特性として、 
リ—チの 長さと 判定の 大きさ 
がある。 

ずば抜けて 攻撃 判定が 大き 
くリ—チの長いものは、遠距 
離の強パンチや 強キック だ。 

特に強 キックは ダッシュか 
ら出すと、ダッシュの勢いを 
活かしつつ、 強 キックを出す 
といった使い方ができる。 

その他、ジャンプが早い こ 
とも 忘れてはいけない。 

前作ではあれほど 長く 跳ん 
でいた ことを考えると、これ 
は 吉報といえるだろ、 っ。この 
ことによつて、跳び込みに反 
撃を 食らつたり、読まれたり 
する ことが少なくなつたこと 
はいう まで もない。 


弱攻撃では、しやがみ 
弱パンチが使いやすい。 
出るのが早く、連打がき 
くので接近戦では良く使 
うこと になる技だ。 

そして、新たに コマ 
ンド技として龍の舞と 
いう技が加わつた。 

この技はヒット 
した 相手を奥のラ 
ィンに吹き飛ばす 
という特殊な性能 
をもつているのだ 
が、いまいちリー 
チが短く使い 
勝手が良くな 
い。遊び程度 
に使ってみる 
といいかもし 
れない。 


このうち ① 
使いやすいうえに 
ダウンもするので、 
重宝する。③も同 
様に使っていける。 
②の方は屈辱度が高 
い、 っえに、2発目 
降はしやがみガ—ド 
不能になっているので、 
しやがみ弱キックかコ 
ンビネ I ションア I ツ 
の究極の二択をするこ 
とができる。対戦時に狙 
える よう だつたらやつて 
















必殺忍蟑 


ムササビの舞 



暘炎の舞 





..乂 
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る前のスキは d - TU く 六 
後の硬直時間は短くなったよ 
、っな気がする。よって、遠距 
離での牽制としてだけでなく、 
接近戦で出したり、連続技に 
組み込むことができるよぅに 
なつた。ただ、厳然として硬 
直時間は存在するので、無造 
作に出せば反撃を食らぅのは 
確実である。その点は注意し 
たい。 

また、対人対戦時に^^扇 
に合わせて才 1/<1 スウ H — 


E サラ インに逃れ、即座に 
攻撃を仕掛けてくるの 
を防ぐために、フェイ 
1 る ントポ—ズを織りまぜ 
f 襲て いくとよい。 

奇 


この技は前作では上 f が 
無敵になる、いわゆる『完全 
対空』の技として知られてい 
たが、今回は無敵時間はなく 

なつてしまつた。これにょつ 
て舞には—〇〇°/0信頼でき 
る対空技がなくなつてしまつ 
た。だが、無敵対空技として 
の機能は失ったものの、その 
他の目的のためならば充分信 
頼できる。 

まずは横方向の強さである。 
横に長い攻撃判定を持ってい 
るので相手の突進を止めるこ 
とができ、！^扇同様に牽制 
として使つていける。また中 
途半端な跳び込みをしてくる 
ょぅであれば、降り際に置く 
ように出すことによつて対空 
技にもなる。きつと対人対戦 
時には重宝する技になるだろ 
う 0 


今回も技の強弱の区 
_ 別はない。しかも前作 
_ まではキックボタンで 
出ていたものが、パン 
1 、§ チボタンに変更になつ 
17 てしまった。 

TL 中段の飛び道具を抜け 
出る ことはできなくなつた 
^ が、地面に体がついてい 
一ない状態になれば、テリ 
I のパワ—ウ H — ブや、しや 
がみキックなどの下段攻撃を 
抜けることができる。ただ、 
しやがまれている時に、キヤ 
ラによつては当たらないで、 
相手の頭上を通り過ぎていく 
場合もある。 

今回は相手が防御状態の時 
に複数回数けずることができ 
るよぅになつた。ただし、ヒ 
ットした場合は変更なしの— 
ヒツトである。 

また、^^扇を出した後、 
追いかけるように出すなどの 
攻撃が可能になつた。 


技が出た後の硬直時間は長 
く、さらに技が出る前にポ— 
ズをとるので、攻撃判定が出 
るまで少し時間がかかる。そ 
のため、技の出がかりにツブ 
されてしまう可能性もある。 
おまけに、技の終わるタイミ 
ングをつかまれてしまうと反 
撃されてしまう。 

だが、相手が近い間合いで 
飛び道具を出そうとしている 
瞬間にこの技を出せば、その 
飛び道具を消しつつ攻撃する 
ことができ、さらに突進系の 
技もつぶすことができる。そ 
の他、見境なくスウ H — ライ 


ンを使った攻撃をしてくる相 
手にも有効だ。 


この技は前作と比べて大き 
な変更がある。前作では画面 
端に飛んでいってから、斜め 
下に落ちていったのだが、今 
回はジャンプ中ある程度の高 
さならば、いつでも出せるよ 
、っになつた。このことによつ 

て、より使途が広がった。 

この技は BC のものと CD 
のものでは角度やスピード、 
威力などが若干異なっていて、 
CD の方が角度が急で、スピ 
I ドも速い。 

主に、ジャンプした降り際 
に必殺技やしやがみキックを 
出されそ、っな時に、タイミン 
グを外したり、起き上がりに 
一暴回りできるように出したり 
するのに使、っ。また、ジャン 
プ強キックや昇りの弱キック 
にキャンセルをかけて、この 
技を入れることができる。し 
かも、防御されても I 方的に 
反撃を食らうことはない。 

ただし、ヒットしても相手 
はダウンしないので、技を出 
したあとも素早く次の動作に 
移るようにしないと、思わぬ 
反撃を受けてしまうかもしれ 
ない。しやがみ弱キックで固 
めるか、蹴り逃けなどすると 
いいかもしれない。 


ガ—ドすると最大6発まで 
けずれるよ、つになつた。これ 
は背の低い相手に限つたこと 
だが、画面端で相手の起き上 
がりに出すと、裏回りで当て 


ることがてきる。そして、前 
作と同様に今回も連続技に組 
み込むことができるょぅにな 
つている。 

ただ、相変わらず防御され 
た後のスキは大きい。使ぅ時 
は慎重に。 

また、これは舞に限つたこ 
とではないが、今回の『3』 
では超必殺技のコマンド入力 
がシビアになつたので、出す 
時は正確に入力するようにし 


ドと、硬直時間が異な 


強と弱では威力とスピ 


投げる時の動作は変わ 


勧 

て 体に変化はない 





































空として強力。 




龍炎舞は相打ち狙いで使用してもよい。地上戦で多用しよ 




タッシ ユ して立ち強キッ昇り強キックて相手のし 
クの先を 当てて 攻める やがみガ—ドを蹴る 


ク、しやがみ弱パンチ、そし 
てジャンプ上昇中の強キック 
などである。 

中間距離では、まず^^扇 
や龍炎舞で牽制しつつ、小ジ 
ャンプ攻撃やダッシュ強キッ 
クで攻める。ダッシュ強キッ 
クはとてもリ I チが長く、'王 
にこちらを狙つていくとよい 
だろぅ。 

ジャンプ攻撃は強キックが 
いい。ヒットしたらしやがみ 
強パンチ i 龍炎舞の連続技を 
入れる。 

相手にダッシュ強キックや 
ジャンプ強キックをガ—ドさ 
れたら、そこからが舞の本領 
発揮だ。 

とりあ、 ^ず、しやがみ弱パ 
ンチを数発ガードさせておき、 
そこからからさまざまな攻め 
が展開できる。 

まず—つ目は、"しやがみ 
弱キック i 龍炎舞，。これは 
立ちガ—ドしている相手にヒ 
ットさせられる。 

2つ目は後述のコンビネ— 
ションア—ツの②に当たるが、 
"B • | B •-> B 々。これは 
しやがみガ—ドしている相手 
に有効だ。 

3つ目は〃前大ジャンプの 


昇りの強キック，。これでし 
ゃがみガードしている相手を 
蹴り、さらにキャンセルでム 
ササビの舞を出すと、相手は 
そ、っ簡単には対応できないは 
ずだ。 

これらの技を織り込んでど 
んどん攻めて、相手を固めて 
いくといい。ちなみに3つ目 
のバタ—ンで、ムササビの舞 
をガ—ドされても、そこを| 
方的に反撃されることはない 
ので、再びしゃがみ弱パンチ 
連打に戻したり、しゃがみ強 
キック i 龍炎舞として攻めを 
続行することができる。 

相手に攻められてしまつた 
時の補足として、龍炎舞があ 
る。この技は出てしまえば、 
ダメ—ジを受けてしまつても 
炎が残るため、確実に相討ち 
にすることができる。相手は 
ダウンするため、攻守を逆転 
することができるので、ぜひ 
覚えておこ、っ。 

それから対 CPU 戦におい 
て有効な戦法が2つある。 

まず—つは昇リ弱キック i 
降り強キック丄蹴り逃けとい 
ぅものである。 

この戦法は、ボブやフラン 
コ、テリ—、山崎などに有効 
だが、キヤラによつて昇り弱 
キックのタイミングが多少異 


ネがのし 
ビやこを 
ンし。択 

コはい2 
のツなで 
B 一 きんぅ 
― > アで込ろ 
，•—ンドりや 
4 ョ- 織て 
ーシガをけ 
B I み技か 


スピードと手数が勝利の 
決め手、蝶のょぅに舞い 
蜂のょぅに刺せ n : 


なつてくる。 

もう—つは、^^扇連発の 
バタ—ンである。 

これは、アンディやジョ I 、 
マリーなどに有効な手段で、 
とにかく離れて i 扇を連発 
していればいい。ただ、間合 
いを画面半分以上離していな 
いと跳び込まれてしまう。 

もし、スウ H I ラインに逃 
げた場合、届くようであれば 
立ち対才—パースゥ H — 攻撃 
から龍炎舞を決める。 

自信がない場合にはしやが 
み強キックでもよい 0 ' 

またジャンプで飛び越えて 
きた時にはしやがみ強キック 


を入れよぅ。 

才—バ I スゥ H — 攻 
撃は強キックを使ぅと 
いい。ヒツトしたら相 
手を反対ラィンに飛ば 
せるので、対ォーバー 

スゥ H —寒で追い討 
ちを しよ、 つ。ガ ー ド さ 
れても、スキが小さい 
ので続けて攻め込むこ 
とができる。ガ—ドさ 
れたらとりあえず、し 
やがみ弱パンチをガ— 
ドさせたあと、前述し 
た接近してのバタ—ン 
にもつていくことがで 
きる。 


舞は 他の キャラクタ—と 比 
ベると攻_が低く、勝つた 
めには やはり手数を必要とす 
る0 

スピ—ドが速く、相手に攻 
め込みやすいキャラなので、 
手数とい、に関してはそれ 
ほど苦労しないだろう。 

ただし、逆に相手に攻め込 
まれるとつらい。バリエ—シ 
ョン豊かな攻撃をしてくる相 
手には、特に対空技の面で苦 
戦を強いられることになりそ 
ぅだ。 

一応、相手が強キックなど 
の下方向にそれほど強くない 
技で跳び込んできた場合は、 
しゃがみ強パンチが対空技に 
なる。地上でヒットするため 
キャンセル龍炎舞の連続技が 
入る。ただし相手が弱キック 
などで跳び込んでくると負け 
てし まう。 

他ではジャンプの昇りで出 
す強キックも対空技として使 

っていきたい。 

舞が自分から攻め込む時に 
主力となるのは、立ち強キッ 
















粉ヶ H # 餓狼伝 


対 CPU 攻略 




ジャンプからの確実な攻略パターンと 
長いキックのリーチ•高い機動力を持つ舞。 
餓狼ヒロインの座を死守できるか？ 

不知火流忍術の正当後継者。 






































、リ ケーンアッパーはスウェーする 
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フランコの持つ技の中で強 
力なのが遠^ち強キックだ。 

とてもリーチが長いうえに 
威力もずば抜けて大きく、し 
ばしば中間距離で花蝶扇の出 
がかりをつぶされてしまった 
り、かなり強引に相討ちに持 
っていかれたりする。しかし 
舞は通称 ''座高低い3闘士〃 
のうちの一人なので、しやが 
んでいれば当たらない。うま 
くしやがんでかわせたら、そ 
のスキにしやがみ強キックな 
どを入れよう。 

その他の技では必殺技のダ 
ブルコングが強(い。2発のコ 
ンビネー シヨンハ°ン チで 、I 


ボブの攻めパターンとして、 
ダッシュ弱キック、小ジャン 
プ強キック（ダッシュしての 
ものも含む）などで一気に間 
合いをつめて、そこからたた 
みかけるような攻擊でラッシ 
ュをかけてくる。気がつくと 
防戦一方の闘いになってしま 
うこともしばしば。 

舞としては、とにかくラッ 
シュの最初に多用してくる I 支 
であるダッシュ弱キックを止 
めないことには話にならない。 
止めるなら立ち強キック、立 
ち弱パンチがいいが、ともに 
ネ目討ち覚悟のうえで出さなけ 
ればならない。 

しかし、たとえ相討ちにな 
ってもラッシュを止めて、ボ 


発目は問題ないのだが、2発 
目は立ちガードでなければ当 
たってしまうからだ。技を見 
てすぐに立ちガードすれば問 
題ないが、フェイントもある 
ので注意。 

また、花蝶扇を弱のウエー 
ビング ブローて 核けられてし 
まうのだが、冷静にしゃがみ 
強キックを出せばあっさりと 
返せる 0 

遠立ち強キックをしゃがん 
でかわそうとしてばかりいる 
と、攻めが中断されてしまう 
ので、基本戦法にこだわらず 
に相手の攻撃に応じて対応す 
るような闘いになるだろう 0 


ブのペースを乱すことから入 
らねば闘いにならないのだ。 

先読みで早めの龍炎舞を出 
して壁をつくっておくのもい 
いが、出がかりをつぶされた 
時や空振りした時のリスクが 
大きいので多用することはお 
すすめできない。ダッシュを 
言売んでのクイツクスウェーや 
オーバースウェーも万能では 
なく、読みが外れると怖い。 

とりあえずラッシュに持ち 
込まれたら、突然のジャンプ 
攻撃やワイルドウルフなどの 
しゃがみガード不能の技に注 
意して、しっかりガードの上 
下を使い分けることに集中し 
たうえで、間合いが離れるの 
をネ寺ち、反撃に車云じよう。 


I 

1 



対人対戦でのテリーの攻め 
パターンといえばまっ先に思 
いつくのが必殺技をからめた 
ラッシュだが、舞はこれを比 
較的返しやすい。 

ジャンプ攻撃、バーンナッ 
クノレ、クラックシュートなど 
といった、テリーがラッシュ 
に持ち込むために使ってくる 
必殺技のすべてをしゃがみ強 
パンチ丨つで返すことができ 
るからである。 

これによりテリーは、スウ 
エーラインから攻めるか、遠 
くでパワーウエイブを連発す 
るかのいずれかになるだろう。 

が 、どちらにしてもスウエ 


アンデイの攻撃ノヽ°ターンの 
中で、こちらが生意すべきは 
何と言っても幻影不知火だ。 
アンディがジャンプしてきた 
時は、かなり高い確率でこの 
技を狙ってくると考えていい 
だろう。しかもジャンプした 
瞬間に通常のジャンプ攻撃と 
見分けることが非常に困難、 
というよりもほぼ不可能。 

この技は一度奥のラインへ 
移動して力、らの攻撃なので通 
常の対空技がかわされてしま 
い、しかも立ちガード不能の 
ォマヶつきだ 0 

しかし奧ラインからの攻撃 
である以上、 BC の対才ーバ 
— スウェー攻撃で返すことが 


ハリケーンアッパーが脅威 
だ。強ハリケーンアッパーの 
判定自体が非常に大きいうえ 
二、ジョー自体の対空技の判 
定、威力が優れているためだ。 

飛び道具の擊ち合いや、こ 
3 らからジャンプで跳び込ん 
でゆくのはあまりにも無謀な 
ので、一度スウエ_ラインに 
かわしてから体制を整えて、 
ダッシュ強キックなどで接近 
して、再び攻めに車云じるよう 
にしよう。 

一度近づいてしまえば舞が 
有利だ。こちらの立ち•しゃ 
がみキックの方がジョーの技 
よりもリーチで勝っているた 
め、基本戦法で攻めれば充分 


ーラインにいったら対オーノ’ 
ースウェー攻撃、パワーウェ 
イブ連発なら小ジャンプから 
の攻擊で対応していけるので 
いくらテリーが主人公とはい 
え、舞にすれば非常に楽な相 
手といえる〇 

また、キャラによっては効 
果的な昇り強キックからのム 
ササビの舞は、テリーに限ら 
ず無敵技を持つキャラには通 
用しにくいため、4 + AB の 
フェイントを使ってタイミン 
グをずらし、相手の無敵技を 
空振りさせてやるのもいいが 
そう何度もひっかかる技でも 
ないので乱用は控えよう。 


できる。確実に返すには iBC 
のしゃがみ対才ーノ <ー スウェ 
— 攻撃の方がよい。幻影不知 
火は一度地上に降りてから攻 
撃するためだ。 

つまリアンディが跳んだら 
iBC を入力しておくと、通 
常のジャンプ攻撃には才ーバ 
—スウェーが出て、アンディ 
の攻撃をかわせることになる。 
対空技で無理に落とすよりも 
はるかにリスクが少ないので、 | 
覚えておこう。 

あとは斬影拳とそれをから 
めた奇襲に気をつけつつ、基 
本戦法に昇り蹴りからのムサ 
サビの舞などをまぜて攻めれ 
ばいいだろう。 


押していける。間合いが離れ 
たら再びダッシュ強キックで 
近づこう。 

地上戦でのカウンターを狙 
ったタイガーキックが怖そう 
に思える力\密着状態以外で 
は一発目しかヒットせず、ダ 
ウンもしないので、必要以上 
に恐れることはない。突進系 
の必殺技、スラッシュキック 
と黄金のカカトも、ガードさ 
えしてしまえばこっちのもの 
だ。技のスキに iE 続技やコン 
ビネーシヨンアーツで手痛い 
しっぺ返しを食らわせて、寂 
しい気分にさせてあげよう。 

しよせん、人気も実力もこち 
らが上なのだ。いい過ぎか？ 
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双角のメイン攻撃である飛 
び道具のまきびしが強い。 

出た直後の弾道の高い時し 
か花蝶扇で打ち消すことがで 
きず、その後は花蝶扇の下を 
くぐってくるのだ。スキも格 
段に小さく、こちらから跳び 
込もうにも錫杖上段打ちでほ 
ぼ確実に落とされてしまう。 

とりあえず小ジャンプで回 
避しておいてダッシュや才一 
バース ウエ ー 攻撃で近づきた 
いところだが、 オー ノゞ ー スウ 
エー攻撃をめり込むようにガ 


ードされてしまうと鬼門陣で 
投げられたり、ダッシュを立 
ち強パンチで止められたりし 
てしまうことも多い。ただし 
相手の立ち強パンチのスキは 
大きく、うまく技を誘って空 
振りさせ、小ジャンプなどで 
攻めに転じよう。 

また、弱の龍炎舞をガード 
されると双角の憑依弾で返さ 
れてしまう。その他にも双角 
は返し技で対応する闘いが強 
いので、先にペースをつかん 
でしまおう。 


ァ-ヶ- F 攻略 

ホンフウが中間^^でよく手がしやがんでいたり、 
/ 牽制に使う立ち弱パンチのヌが起き上がる時などにマ 

' ンチヤクも、先に述べたようを撃ってしまった時だ。 
^に座高の低い舞はしゃがんでに電光石火の地で花蝶^ 




ホンフゥが中間距離でよく 
牽制に使う立ち弱ノ《ンチのヌ 
ンチヤクも、先に述べたよう 
に座高の低い舞はしゃがんで 
いるだけで当たらない。これ 
だけで、すでに相手の攻撃を 
i つ無効にしたも同然だ。 

中間または近い間合いでは 
舞に分がある。通常技のリー 
チで勝っているため、しゃが 
み強キックやダッシュ強キッ 
クで押していけるはずだ。た 
だし先I売みやパ》チの制空烈 
火棍が 1 布い 0 

しかし、本当に怖いのは相 


手がしゃがんでいたり、相手 
が起き上がる時などに花蝶扇 
を撃ってしまった時だ。確実 
に電光石火の地で花蝶扇の下 
をくぐられて返されてしまう ( 
さらに、電光石火の地がた 
まっていなかったとしてもリ 
—チの長いクイックスウエー 
攻撃でかわさ tu 間合いが近 
いと当たってしまう時もある< 
ただ、花蝶扇を使わずとも接 
近してしまえばかなり有^な 
ので、特に問題はない。こち 
らから跳び込むのは対空で落 
とされるのでやめよう。 



離れたところから烈風拳や 
ダブル烈風拳を撃ちまくって、 
こちら力 < 反撃しようとすると 
当て身投げをするギースの基 
本戦法が、分かっていても強 
力で、何も考えずにダッシュ 
強キックなどを出すとあっさ 
リ取られて投げられてしまう。 

しゃがみ強キックなど、当 
て身投げされない技もあるの 
で、近づいた時に使っていき 
たいところだが、ギースのし 
やがみ強キックなどは、舞の 


となると、ギースの当て身 
投げを読んでジャンプ中に技 
を出さずに、当て身投げのス 
キを攻めたり、対空技を読ん 
でムササビの舞でタイミング 
をずらしたり、といった読み 
合いに近い闘し、方が中心とな 
りそうだが、I発I発の攻撃 
力で負けているので、その分 
手数で上回るようにしたい。 

ハツキリ言って、相手の動 
きに合わせて闘っていては有 
利に進めるのは難しい。自分 



マリーは中距離で、 —+D 
のステップローリングを主体 
に攻めてくることが多いのだ 
が、実はこの技が強く舞のダ 
ッシュ強キックがほとんど負 
けてしまう。ただし、大キッ 
クにこだわらずに、しゃがみ 
強パンチ、しゃがみ強キック 
などを使えばタイミング次第 
で返すことができる。できれ 
ばしゃがみ強キックの方が、 
相手が転ぶので望ましい。 

うまくマリーを転ばせるこ 
とに成功したら、起き上がり 
を攻めるようにしたビ、。 

逆に、マリーにステップロ 
— リングで近づかれて主導権 


を握られた時は気をつけたい。 
マリーは何らかの技をキャン 
セルし、必殺技による三択攻 
撃を狙うことが多いからだ。 

大抵はストレートスライサ 
—、M. スパイダー、スピンフ 
ォールの 三択だが、それぞれ 
対処の方法が違う。すべてを 
確実に返したり、読みで反撃 
するのは非常に難しい。しゃ 
がんだまま AB か BC を押して 
才ーノくースウェーで逃げてし 
まおう。そのあとすぐに追い 
かけて近い間合いでプレッシ 
ャーをかけ、遠い間合いでは 
花蝶扇などで相手をじらせば、 
舞のペースで闘えるだろう。 


ノ ... . 


同キャラ戦なのて\どの技 

が強いか弱いよりも、互いに 
同じような攻擊を出し合うと 
いう状態から抜け出して、ぺ 
— スをつかむことを考えたい。 

中間距離での主力技、ダッ 
シュ強キックを相手が出して 
きた場合はしゃがみ強キック 
かしゃがみ強ノヽ°ンチで返すこ 
とができるし、花蝶扇に対し 
ては小ジャンプて资〖び込める。 
しかし、この返し方はその 


まま自分が相手を攻擎した時 
に相手が出してくる 返し技に 
当てはまるので、 なるべく返 
しづらい技で 攻めたい。 ムサ 
サビの舞をからめれば相手は 
つらいが、それはこっちが や 
られた時も同じこと。 

近い S 隨Iなら攻める 側が圧 
倒 的に有^。基本教法でガー 
ド 方向を迷わせつつ、ガンガ 
ン押してプレ ッシ ヤーを かけ 
て やろう„ 


il 攻擊丨 名前 1C 

1 攻撃力 

得点 

状創攻撃 

名前 

C 

攻擊力 

得点 

弱パンチ 

裏拳 

〇 

7 

100 

51^ 弱パンチ 

忍打ち 

一 

8 

100 

強パンチ 

柄突吉 

〇 

8 

300 

趣 強パンチ 

忍打ち 

二 

14 

300 

弱キック 

膝蹴り 

〇 

9 

200 

弱キック 

浴びせ蹴り 

: 

I 

200 

強キック 

回転逆蹴り 

X 

9 

200 

■or 齡ック 

浴びせ蹴り 

: 

16 

400 

弱パンチ 

地獄突き 

X 

7 

m 

立ち対才 

扇子斬り 

環 

I 

500 

強パンチ 

裏扇打 

X 

8 

200 

q 奥攻轚 

竜巻蹴り 

一 

15 

500 

弱キック 

キック 

X 

9 

200 

g 手前攻撃 

水面蹴り 


15 

500 

強キック 

背面蹴り 

X 

16 

400 

奥攻撃 

逆水面蹴り 


15 

500 

弱パンチ 

扇子突き 

〇 

6 

100 

画 攻撃 

横扇打 

— 

n 

300 

強パンチ 

背面肘打ち 

〇 

12 

300 


弱キック 

摺り蹴り 

〇 

7 

_ 特殊攻擊 1 分類 

名前 

ci 攻擊力 r 得点 

強キック 

反り蹴り 

〇 

11 

400 



回転打ち 

X 1 

13 

500 

弱パンチ 

翔扇打 

X 

7 

100 

通常07ンド 

1 

龍の舞 

~x 

20 

500 

強パンチ 

風車拳 

广 

14 

300 


1 

風車崩し改 

二 

24 

600 

弱キック 

翔脚 

X 

9 

200 

IXU XX 

e 

夢桜改 

二 

24 

800 

強キック 

飛蝶脚 

〇 

16 

400 


1 

花蝶扇(弱） 

二 

11 

400 

弱パンチ 

翔扇打 

X 

7 

100 


e 

花蝶扇(強） 

二 

14 

600 

強パンチ 

風車拳 

0 

14 

300 


3 

龍炎舞(弱） 

二 

8/16 

顧 00 

弱キック 

翔脚 

X 

9 

200 


4 

龍炎舞(強） 

二 

10/20 

200/600 

強キック 

八ヤブサ蹴り 


16 

400 


5 

陽炎の舞 

二 

24 

700 

弱パンチ 

翔扇打 


7 

100 


B 

必殺忍蜂 

: 

21 

700 

強パンチ 

風車拳 


18 

300 


7 

ムササビの舞(弱） 

二 

12 

300 

弱キック 

翔脚 


9 

200 


8 

ムササビの舞(強） 

二 

14 

400 

強キック 

飛蝶脚 


14 

400 

超必殺技 


超必殺忍蜂 

二 

_ 

1000/?000 

弱パンチ 

翔扇打 


7 

100 

潜在能力 

■ 


B 

m 

☆ 

強パンチ 

風車拳 


12 

300 







弱キック 

翔脚 


9 

200 

通常技 • 必殺 S 

: 

強キック 

八ヤブサ蹴り 


14 

400 

1 

弱パンチ 

忍突ぎ 

- 

8 

]〇0 


> 


t 



強パンチ 

忍突吉 

- 

14 

300 


弱キック 

浴びせ蹴り 

- 

10 

200 







強キック 

浴びせ蹴り 


16 

400 








舞は座高が低 
いのだ 


花蝶扇は小ジャンプで跳び込んでいこう。 
先読みしていればな おさら 良い 


▼ H 


近距離 I 遠距離 


垂— 蒗芡 垂 id 
1 ジヤンプ 1 ジャンプ 1 ジャンプ 


系次^' HHSTt — ハ 
ジャンプ| I スウ H — 
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嵌コンビネーションアーツは钃集部調べ 56 





①は段数は少ないものの、少 
しくらい間合いが離れていて 
も高い確率で3発目までヒッ 
卜する。 

②は5段攻撃で威力も高い 
が、密着»態からでないとほ 
とんど入らないので、使ぅ機 
会は限られているぅえ、ラス 
卜のキックまですべて入らな 
いと、相手がダウンして くれ 

、-4 \ うぐ、、0 

4 I b 力痛 I 


‘ r ^ r . I I 

s ニノ ー ^ i J て 一一一一 p I ーノ、 4 

i 追いサウスタウンへ… 




み強パンチの出番。また、電 
光石火の天も^ a としてたま 
に使えば強力だ。 

逆に足技は あまり 強くない。 
とくに地上でのキック技はど 
れもリ I チが短く、 あまり 利 
用価値がない。あえてキック 
を吏つて闕、，ヒメ 1 よら、しや 

J K 


を擊たせない よぅに 闘ってい 
くのが理想的な戦法となるは 
ずだ。 , 4 
ホンフゥは強力な戦法と- 
クニカルな戦法の二面性を i 
つキヤラクタ—だ。いやらし¬ 
く攻めて確実に勝利をモノに ^ 
する^、睢しい fe を诅つて1 
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'''いぐ鲁 
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'赤' V フゥの特性として最初 
に触れておきたい点は、何と 
いづてもヌンチャクという武 
器がもたらしてくれるリーチ 
の長さである。 

武器を使って闘うというこ 
之は s s 「相手との間合いをあま 
リつめることなく、遠くの相 
手を攻撃できるということだ。 
このヌンチャクがもたらす利 
点を最大に活かして闘うこと 
がボンフゥで強くなるための 
最大のポイントだ。 

ヌンチャクを使う 攻撃とし 
ては、遠距離の立ち強パンチ、 
立ち弱パンチ' しゃがみ強パ 
ンチ' ジャンプ強パンチ、 ク 
イツ クスウ H — 攻撃、 そして 
制空烈火棍、電光石火の天が 
あげられる。これらはいずれ 
も強力で、利用価値の高い技一 
ばかりだ。地上では主に中距 
離で立ち弱パンチをペチペチ 
と出して 相手を牽制しつつ 押 
し^|3き、相手が技を空振り 
したりしてスキを見せたら、 
立ち強 パンチを 叩き込む戦法 
が メインと なる だろ、っ。 相手 I 
がた まらず 跳び込んで きたら】 
対空技の制空烈火棍やしゃが1 
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コマンド、見た目、性質、 
使い道など、「餓狼伝説スぺ 
シャル」時のキムの超必殺技、 
鳳凰脚に激似である。 

技の種類と しては 突進系で、 
スピ—ド自体は相当速く、判 
定が弱い といつ た感じだ。し 
かもガードされてしまぅとス 
キが大きく、ほぼ反撃を受け 
てしまぅ。 

しかし、通常技にキヤンセ 
ルをかけて出せば、連続技に 


11 證！… IK 相 . 


れると技の硬直に反撃を受け 
ることもあり、あまり多用は 
できないだろう。 


この技を出すと、ホンフゥ 
は身をかがめ、相手に向かっ 
て前転体当たりを仕かける。 
もう— 度ボタンを押すことで、 
ブレ—キをかけて頭突きを出 
す。この°1契きを出すとヒッ 
卜数が増ぇる(通称うで立て 
ふせ)。 

多段 ヒットす る技なのだが、 
キャンセルをかけてつながる 
のは弱のみ。強はつながらな 
い。しかし弱だと ヒット 数が 
少なく、当然ダメ I ジも小さ 
い。連続技として使うには ィ 
マィチ頼りにならない技だ。 

結局この技の使_として 
は、中段の飛び道具を抜ける 
ことができるので"そちらの 
用途をメィンに使うといい。 
その場合、強のほうが移動距 
離も圧倒的に長いため強で出 
そ、 つ。ただし出るまでに時間 
がかかるので、少々先読み気 
味に使うべし。 


だろぅ。 

横への判定がとても 
強く、当てやすいため、地上 
の相手に対しては弱なら2ヒ 
ッ ト、強なら最大 3ヒッ トす 
るのだが、弱•強ともに最後 
の—発が ヒツ トしないと相手 
のダウンを奪えない。地上で 
のカウンタ— 技と して 使う時 
には注意が必要になる。 


ジャンプしながら大きく前 
方に宙返りしつつその遠心力 
でヌンチャクを振り降ろす技。 

空中に浮いている間は下段 
のやられ判定がなくなつてい 
るので、相手のしゃがみキッ 
クや飛び道具を抜けつつ攻撃 
できる。 

しかし、キャンセルで出し 
ても連続技にならない(それ 
ばかりか、この技自体— ヒッ 
卜目と 2 ヒット 目がつながつ 
ていない)ので、^^技でし 
かない。しかし、出てしまえ 
ば判定自体はそこそこ強い技 
なのでそぅ毎回返されること 
はないだろう。 

また、相手との間合いを^ 
める時にも、場合によつ^ T は 
使える技なのだが、 ガード さ 


すると非常に効果があるの た 
が、小技で固められていると 
きに出しても最初の蹴り自体 
が止められて しまぅた め有効 
ではない。 

とはいえ使い方を限定すれ 
ば強力な返し方として使つて 
いくこと ができる。 

場合によつては対空技にも 
なるが、空中の相手にヒット 
させても相手に少量のダメ— 
ジを与えるだけで、かんじん 
の技の効果は発動しない。こ 
れは残念。 


足元からヌンチャクを振り 
上げていき(このときヌンチ 
ャクは炎に包まれている)、 
それと同時に上昇していく技。 
見た目の通り、非常に強力な 
対空兵器となる。 

出がかりに無敵時間がある 
ため、起き上がり時に出した 
り、ガードの硬直が解けた瞬 
間に出したりといつた使い方 
も重要。 

キャンセルで連続技として 
使っていく用途もある。技の 
出るスピ—ドや威力を考える 
と、ホンフウは連続技として 
つなぐ必殺技はこれしかない 


ガ—ドボ—ズ状態からしか 
繰り出すことができない特殊 
な必殺技で、避け攻撃のキッ 
クバ— ジ ヨンといえるだろ、 っ。 

技の効果も少々変わってい 
て' 相手にヒットすると、弱 
で出した場合は、相手の出す 
通常技乱舞をホンフゥがすべ 
て見切ってかわす' とい、っ特 
殊な演出が起こる(この見切 
りが「九龍の読み」なのだろ 
う)。そして 相手の技をかわ 
しきっ たホンフゥが、相手に 
強烈なキックを叩き込んで技 
が完了する。 

タイプと しては「ヒットす 
ると 発動す る 特殊投げ」 とい 
うこと がで きる。 また、強で 
出すと、逆に相手に対してホ 
ンフゥが乱舞を決める。 

性能的に近距離における相 
手の打撃技に対しては、絶大 
な強さを発揮するのだが、い 
かんせん技のリ—チが短い。 
せつかく繰り出してもまった 
く当たらなかつた、というこ 
とが多いのがとても残念。相 
手の突進技を止める時に使用 
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M 



手がジャンプしてきたならば 
それこそこちらの思うツポだ。 
対空用の技としては、しやが 
み強パンチ、クイックスウ H 
— 攻撃、そして制空烈火棍が 
あげられる。しやがみ強パン 
チはとても手軽なうえに非常 
に強く、この技がつぶされる 
ことはまずないだろ、っ。制空 
烈火棍を使ってもダメ—ジに 
それほど差があるわけでもな 
いので、この技で充分と言え 
る。クイックスウ H — も相手 
のジャンプに素早く反応して 
出すのは難しいため必要ない 
だろう。一^九龍の読みも 
対空として機能するのだが、 

ガ I ド^!^からでないと出せ 
ないうえに、ダメ—ジもたい 
したことはない。しかも例の 
演出は見ることができないの 
だ C 

ホンフゥはジャンプ攻擊も 
なかなか強く、地上でのラッ 
シュの合間に突然小ジャンプ 
からの攻撃を織りまぜていっ 
てもなかなか#^。ジャンプ 
攻撃は主に強キックを使って 
いくといいだろ、っ。そこから 
は、もし相手が食らつたなら 
しやがみ弱パンチ i 制空烈火 
棍の連続技、ガ—ドされたな 
らばしやがみ弱パンチ連打 i 
立ち弱パンチ連打で間合いを 
離し、再び中距離戦に持ち込 
んでいくといい。 

九龍の読みをうまく使いこ 


ホンフゥは、近〜中距離^/ 
を得意とする。立ちノチ 
やダッシュ強キッ%^が j 
み強キック、そし - T - ク<,ックー 
スゥ H — 攻撃が地上戦のメィ 
ンの武器で、これらがギリギ ./ 
当たるくらいの間合いを y 
プしていくのが基本と 
u から長いリ XI チか 


—チの長，い立ち弱パンチをメインに使う 


して、ペチペチと立ち弱パン 
チで押していき、相手が技け 
出そうとして無理にしやがみ 
1^キックなどを出してきたら 
、( こちらの立ち弱パンチの先 
端を当てていれば、相手のし 
やがみ強キックに当たらない 
間合いになってることが多 
い)空振りさせて、そのスキ 
に立ち強パンチなどを叩き込 
む。 

これを嫌った相手はスウ H 
—ラインに逃けるか、いつた 
ん後ろに下がることが多い。 
スウ H I ラインに逃けた相手 
には対才—バースウ H — 攻撃 
を当てていきたいのだが、対 
ォーバ I スウ H I 攻擊はリ— 
チが短く、この^^の間合い 
では当てられないことが多い。 
II へたに手を出すと 
一まずいが、相手が 
スウ H — ラインか 
一ら攻撃をしてきた 
時には、少し引き 
つけてから対ォー 
パ—スウ H — 攻撃 
を出せばこの距離 
からでもかなりの 
確率で返すことが 
できる。逆に早く 
出しすぎると空振 
りして しまう。 

また、ホンフウ 
は非常に強い対空 
丘ハ器を持っており、 
ンに使ぅ 地上戦を嫌って相 


リーチ办長いヌンチャク 

攻撃で、患手の動きを 

封じこめ\^しまえ n : 


は何とヌンチャクを使用して 
攻撃するため、驚異的なリ| 
チを持っているのだ。「上半 
身が無敵になっているので相 
手の上•中段攻撃をかわしつ 
っ攻撃が可能」といぅクィッ 
クスウ X I 攻撃の利点を、ホ 
ンフウは充分活かすことがで 
きるのである。中距離戦の中 
にうまく 投入して いこう 0 


強力なジャンプ強 

K で跳び込め 

斬影拳も返す九龍 

の読み 

なせるようになると、防 
御性能が大幅にアップす 
る。ただし、地上戦での 
間合いの取り合いのとき 
などに出しても効果がな 
い。リーチが短いために 
このような時に出しても 
まずヒツ トしないからだ。 
効果的に使用するなら、 
相手のラッシュ、とくに 
突進してくるタィプの技 
を返す時に使うといい。 
具体例として、テリ—の 
パワーウエイブ i クラツ 
クシュ—卜(パ—ンナツ 
クル)や、アンディの飛翔拳 
丨斬影拳などに対して、飛び 
道具をガ— ドして 硬直が解け 
る瞬間に九龍の読みを出して 
おくと' 次に出してくる突進 
技を まんまと 返す ことができ 
るのだ。リーチが短いと言う 
ことを亡 心れないようにして、 
使 いどころを 考えていけば、 
実は重宝する技なのだ。 

クィックスウ H — 攻擊につ 
いても述べておこう。冒頭で 
少々触れたが、この技はホン 
フゥが得意とする地上での中 
距離戦においてとても強力な 
技なのだ。他のキャラの クィ 
ックスウ H — 攻撃はリ—チが 
短く、地上戦では扱いづらい 
ものが多いのだが、ホンフゥ 
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長いリーチの才ーノ {ースウェー攻撃と 
無敵の制空烈火棍を持つホンフゥ。 
九龍の読みを使いこなせば 
ギャラリー受!汴る事間違いナシ/ 


3.ボブ•ウイルソン 

このキャラもジャンプ 
パターンでいい。また、 

立ち弱パンチや立ち強パ 
ンチで押してし K のも良 
し'。近づかれたら、小技 
を連発してかためてくる 
のでガードをしっかりと。 


2•ブルー•マリー 

画面端に追い込んだら、 
近くでしゃがみ強パンチ 
を連打するだけで八メる 
ことができる。画面端へ 
は、立ち弱パンチで追い 
込むか、ジャンプパター 
ンでいい。 


1•ジョー七ガシ 

対 CPU 戦の基本戦法 
に、ジャンプパターンと 
い3ものがある。遠めの 
間合いから大ジャンプし 
て飛び込み、昇り弱キッ 
ク—強キックと出すと、 
CPU は昇りの技に反応 


して対空技を出して空振 
0するため強キックがヒ 
ットするというものだ。 

ジョーに対しては、こ 
れの繰り返しで勝てる。 
また、制空烈火棍連発で 
も勝つことはできる。 


6.不知火舞 

立ち弱パンチを当たら 
ないよラに出すと、舞は 
花蝶扇を出してくるので、 
そこに跳び込んでいこう。 

奥のラ 〆 ンに逃げたら 
対オーバースウェーだ。 


5.対_竜： 1(1 困) 

一人目の山崎はあまり 
手を出してこないため、 
難敵ではないだろろ0 
強の電光石火の地を出 
すと、なぜか山崎は食ら 
ついまくつてくれるため、 


これだけで楽々パーフエ 
クトが取れる。 

また、ジャンプ パター 
ンも有効だが、間合いが 
重要。で杏れば、遠い間 
合いがパターンに持ち込 
みやすい。 


4.フランコ•ノ \：ッシュ 

ジャンプパターンが無 
難だろろ。また、一度フ 
ランコをダウンさせたな 
らば、起吉上がりに制空 
烈火棍を重ねることで八 
メることが可能。 


9.望月双角 

ジャンプパターンが有 
効。双角は憑依弾や破滅 
の炎を対空にしよラとし 
てくるが、まず上からつ 
ぶすことができる。 

ジャンプ攻撃をヒット 
させたあとは、すぐにパ 


ックステップで逃げる。 
そうしないと必殺技の投 
けを食らろことがある0 
危険がともな5が、ジ 
ヤンプ攻撃の打点を低く 
して、連続技に持ち込ん 
でもいい。ろまくいけば 
「 s 」 ランクだ。 


日•ホンフゥ 

まず画面端に下がり、 
後ろ大ジャンプして弱キ 
ックを連打。すると、ホ 
ンフゥは反応して何か技 
を出すのだが、ほとんど 
をつぶすことができる。 


7 •アンデイ•ボガ-ド 

ガードを固めて待ち、 
アンデイが近づいてきた 
らしゃがみ強キック。大 
抵ガードするのだが、ま 
れに浴びせ蹴りを出して 
くることがあり、ここに 
しやがみ強キックがヒッ 


卜する。ジャンプパター 
ンは止めておこ5〇 


11•ギ-ス•八ワ-ド 

彼もジャンプパターン 
に弱い。当て身投げを空 
振りしてくれるのだ。但 
しかなり遠めの間合いか 
ら跳び込むよラにするこ 
と。そラしないとしゃが 
みアッパーを対空に使つ 
てくるため、攻撃を当て 
るどころかこれを食らつ 
てしまうのだ。 

ギースが烈風拳を出し 
てきた時も跳び込むこと 
ができる。確実に反応で 
ぎれば有効だ。 


10. テリーボガ-ド でしやがみ強パンチを連 
ジャンプ攻撃でパック発すると、テリーを八メ 
ステップを誘い、画面端ることがで吉る。 


18.対_竜二⑽目) 

彼にも跳び込みバター 
ンが使える。スタート時 
の間合いより少し離れた 
ところから跳び込み、弱 
キックを少し遅めに出す。 
こラすると次の強キック 


を返されにくい。 

山崎の挑発に打撃技を 
入れると、当て身投のよ 
うな技を使ってくる。こ 
れを利用し、技を当て反 
撃を誘いガード、そこに反 
撃とい5パターンもある。 ■ 



















とにかく攻撃力が非常に高上 k$ 交的スキが大きいので、攻 
い。丨発のダメージがこちらめるならばそこにつけ込んで 
とは段違いなので、相手よりいくことになるだろう。具体 
も手数を多くしなければなら的にはダッシュ強キックや、 
ない。主導権を握っていても、立ち強パンチを決めるとよい。 
Iつのミスで負けてしまうこ また、フランコの立ち強キ 

ともある。何もフランコだけックは、ホンフゥの座高力祗 
に限ったことではないのだが。い関係上、しゃがんでいれば 
フランコの通常技で最も注当たらないので、立ち強キッ 
意が必要なのは、とてもリークの間合いではしゃがんで相 
チの長い立ち強キックとしゃ手のキックを言秀い、空振りし 
がみ強キックだろう。こちらたらその硬直に好きな技をお 
のヌンチャク攻撃を止められ見舞いしてやろう。電光石火 
てしまうことが多いのだ。 の地がしゃがみガード方向の 

ただし空振りさえさせればタメなので出せれば出したい。 


アンデイの攻撃で気をつけスウヱー動作はできないが斬 
たいのは、やはり斬影拳と幻影拳で体力を少々けずられる 
影不知火の2つであろう。 だけ)。これらの返し技のお 

ところが、アンデイの得意かげで、ホンフゥは飛翔拳 • 
な攻めの一つ、飛翔拳—斬影斬影拳を使った攻撃をほぼ封 
拳は、テリーのクラックシュじることができる。 

—卜伺様に九龍の読みで返す 幻影不知火には法意が必要。 

ことができる。また、もう一通常のジャンプと見分けがつ 
つアンデイがよく使うコンビかないうえに、奥ラインから 
ネーシヨンのしゃがみ強キッの攻撃のため対空技は無力化 
ク4飛翔拳も、しゃがみ強キされてしまう。対■処法の一つ 
ックをガードしたらすぐにクとして、アンデイがジャンプ 
イックスウェー攻撃をするとしたのを見たら引きつけて 
飛翔拳をすり抜けつつ攻撃を BC を押す、というものがあ 
当てられる。たまにしゃがみる。こうすると、幻影不矢口火 
強キック—斬影拳を使われるに対しては対才_バ_スウェ 
こともあるが、これもクイッー攻撃が出て、通常のジャン 
クスウェーで返せる（連続ガプ攻撃だったらオーバースウ 
—ドになった時は、クイックェー動作でよけることになる。 


ハリケーンアッパーが最大ともできるのだが。要するに、 
の脅威0クイックスウェーでハリケーンアッパーを撃たせ 
避けることもできないし、電ないようにすることが必要だ。 
光石火の天で上を飛び越しつ これにはやはり中距離戦に 

つ攻撃することも難しい（不持ち込むことが一番効果的で、 
可能ではない)。大で出されこちらの主力武器である立ち 
ると小ジャンプで飛び越すこ弱パンチで、ハリケーンアッ 
とも難しく、ハリケーンアッ/く一の出かかりをつぶしてい 
パーを避けつつ攻撃するのは くのがいい 0 
ほぼ不可能といえる。一広 地上での通常技での攻防に 

距離が近ければ、オーバースなればこちらが有利になる。 
ウェーで逃げてすぐに攻擊をしかしヒガシのキック攻撃も 
出して戻ってれば、まだ硬直なかなかのリーチを持ってい 
中のヒガシにヒットさせるこるので侮らないこと 3 


テリーの持ち味といえば、パワーウエイブを連発される 
パワーウエイブやクラックシと少しつらいが、これにも対 
ユートを使ったラッシュ攻撃。処法はある。もう分かってい 

そんな彼の猛ラッシュも、るだろうが、電光石火の天は、 
ホンフゥにはあまり効果がなパワーウエイブを跳び越えつ 
い。クラックシュートを九龍つ攻撃することが可能なのだ。 
の読みで返すことができるたテリーの十八番、しゃがみ強 
めだ（避け攻擎やしゃがみ強キックからのパワーウエイブ 
キックでも返せるのだが、九を使われても、 S 巨離が&すぎ 
龍の読みのほうか確実だし、ない限り、電光石火の天で一 
何といってもカッコいい！）。方的にダメージを与えられる。 

テリーとしては、なんとか うっかりテリーのしゃがみ 
地上戦で活路を見いだすか、弱パンチを食らってしまうと、 
オーバースウエーから攻めたそこから猛ラッシュをかけら 
いところだろう。しかしどちれて一気に気絶してしまうの 
らもこちら力<冷静に文相0；してだが、確実にに対•処していけ 
いけば問題ないはず。遠くでればそれ程I布欠ない相手だ。 


かなりの強敵だ。ホンフゥ棍でカウンター■を狙う。大体 
と似たようなキャラであり、間合いが少し離れて技がつな 
地上戦で j 啦で相手を押さえがらなくなったときに近づき 
込んで L 、くタイプなのだが、つつ出してくる技なので、出 
技の使 L 、やすさ•強さなど、してくるタイミングは読みや 
さまざまな点で圧倒的にボブすいはず。一度ダッシュ弱キ 
が有利なのだ。 ックをガードさせられてしま 

主にダッシュ弱キックなどったら、彼の攻め力し-段落す 
で近付■いてきて、そこからまるまで手を出さないこと。 

ず弱技を連打、という攻めが 一度間合いが灕れたときに、 

ボブの常套手段だ。もしこち制空烈火棍を出すのが読まれ 
らが弱技を食らったらバイソてしまうようならば、立ち弱 
ンホーンにつないで連続技にノ くンチを連す了するのもいい 0 
してくるため、何とかラッシこれならば彼のダッシュキッ 
ュを止めてしまうしかないだクを止めることも可能だし、 
ろう。 スキも小さい。とにかくラッ 

狙い目はやはりラッシュにシュを止めないことには話に 
す寺ち込む最初の技のダッシュならないので、距離が離れた 
弱キックで、これに制空烈火ら牽制しておくべきだ。 


ボブのラッシュはとても強烈。そのキッカケであるダッシュ弱キックを止めろ 


立ち弱 P で牽制、ハリケーンを封じる パワーウェイブを制空烈火棍で避けつつ攻擊 
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この対決は間合いの取り合 
いになる。クイックスウェー 
の出し合いになることが多い 
が、技の性質上、あとに出し 
た方が勝つことになる。 

距離を取っての闘いではお 
互いうかつに手を出せないた 
め、接近戦でしゃがみキック 
を狙っていくと補だ。しゃ 
がみキックならばクイックス 
ウェーにも勝てるし、九龍の 
読みにも強い。接近してのネ丁 
ち合いのほうが、遠5巨離で攻 


めあぐねているよりもよほど 
効果的のはずだ。また、この 
組み合わせでは、電光石火の 
地が意外と窄^だ。クイック 
スウェー攻撃の下をくぐりつ 
つ攻撃することができるのだ。 
他のキャラに対してもこの使 
い方は出来るのだが、ホンフ 
ゥの同キャラ文才戦ではクイッ 
クスウェーの使用頻度が高い 
ため、先読み気味に狙ってい 
くと嫌がられることうけあい 
であろう。 
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双角にはまきびしという高 
性能な飛び道具がある。その 
ため、遠くの間合いで連発さ 
れたらなかなか近づかせても 
らえないだろう。また、立ち 
強パンチという、とてもリー 
チの長い技も持っており、地 
上での戦し 、では かなり苦戦を 
強いられることになる。 

対空技も錫杖上段打ちがあ 
り、跳び込みもつらい。電光 
石火の天でまきびしを跳び越 
えて攻:撃してプレッシャーを 
与えていくしかないだろう。 
ただし、電光石火の天は、ま 


きびしを引きつけてから出さ 
ないとまきびしを跳び越えら 
れないため、ガードさせるこ 
としかできない。遠くから出 
して、先端をガードさせるよ 
うにすれば反撃はされにくい。 

唯一の救いは、相手の技の 
攻撃力が低いこと。少ない攻 
撃チャンスを逃さないように 
しよう 0 

具体的には、クイックスウ 
エー攻撃を多用していくこと 
になる。とりあえずこの技で 
まきびし以^_技には対•応で 
きる。 


舞は見た目ほどリーチが長 
くなく、飛び道具があるとは 
いえ、防戦一方となることは 
ないだろう。 

しやがみ強キックキャンセ 
ル花蝶扇は、しやがみ強キッ 
クガード後にクイックスウェ 
一で返すことができる。これ 
を封じられた舞はダッシュ強 
キックなどで攻め込もうとす 
るだろうが；リーチはこちら 
の方が長く、充分押せる。 

舞の技て気をつけるべきは、 
ムササビの舞だ。対空技の夕 


イミングを夕 t されてしまう上 
に、力ドしてしまうと、そ 
のあとの反撃もほぼ不可亂 
さらに、起き上がりなどたま 
に裏に回られることもある。 

転ばされたときには、弱キ 
ックからの二択攻撃が待って 
いる。立ちガードかしゃがみ 
ガードかを瞬時に選択しなく 
てはならないのだ。これは相 
手の癖などを見抜し、て対応す 
るしかないだろう。起き上が 
りに制空烈火棍が確実に出せ 
れば何も問題はない。 
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ダメージ数値一覧 


特殊攻擊 I 分類 I 


ICI 攻擊力|得点 


当て身投け。とりあえずギ 
ースといえばやはりこの技で 
あろう。ホンフゥはあまり下 
段攻擊を使用しないうえに、 
攻撃のパターンが単調になり 
がちなので、当て身を食らう 
危険性が高い。ダッシュやジ 
ャンプして何も技を出さない、 
などのフェイントが必要にな 
るだろう。 

しかし当て身投げには電光 
石火の地が強い。この技は当 
て身投げで取ることが不可能 
なのだ。ただし烈風拳やしゃ 
がみキックなどでアッサリと 


止められてしまうので、 とこ 
ろか まわず 出す のではなく、 
こちらが 優勢に攻め込んでい 
る時な ど、 ギースが当て身を 
使いた くなる状況で使ってい 
くとよい。 

烈風 拳は、地をはう飛び道 
具な ので電光石火の天による 
反撃が 可亂ただしダブル 烈 
風拳に対しては難 U 、ので 注 
意が 必要 0 


名前 ICI ?* 力 I 得点|状態 | 


名前 ICI 攻 I 力 i 得点 I 状態 | 



潜在能力 


必殺技 


超必殺技 


接触技 


避け攻擊 


I 分類 I 名前 | C | 攻擊力|得点必殺技 


花蝶扇はクイックスウ X —で反擎できる 


電光石火の地は当て身投げされない 


マリーはレハ，一前+キック 
(ステップロー リング）と、 
こちらに向かって来る必殺技 
をメインに使ってくること力< 
多い。これらの技を返すには、 
やはり制空烈火棍が最も補 
だろう。何といっても出がか 
K りの無敵時間が魅力的だ0 

技にしろジャンプにしろ相 
手の動きがかなり速いため、 
大振りの技を出すのは怖い。 
空振りしたときに、そのスキ 
を確実に突かれてしまうため 
だ0遠5巨離時はクイックスウ 
エー攻撃をメインに使って近 
づかせないようにしたいのだ 
が、この技も空振りするとス 


キがかなり大きい技なので、 
乱用は禁物だ。 

また、マリーの常套手段と 
して、通常技キャンセルから 
の三択 I 夕擊がある。スピンフ 
才ールか M • スパイダーか、 
スト レート スライサーかの三 
択なのだが、ホンフゥには制 
空烈火棍があるので、注意し 
ていれば怖くないだろう。ど 
ちらかというとマリーの I 文撃 
を待ち、それに対•応して返し 
ていく、という闘い方がメイ 
ンとなる。 

信頼できる対空技のないマ 
リーには、奇襲てび込むの 
もいいだろう。 


ウ エーに 電光石火の地 


-近距離遠距離 | ® み 
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ギースといぅキヤラの強さ 
を語る上で忘れることができ 
ないものは、 i 投げと当て 
身 S けの強さである。 

通常投げ、とくに直(空投げ 
は、とても投げ間合いが広く、 
強力な武器になる。手を伸ば 
すよぅにして相手をつか；^ 
めだ。少しでも相手がスキを 
見せたなら、ポィポィ相手を 
探けてしま12きる。 

当て身も、ギ—スのみ 
が持つ持^かつ強力な技だ。 
_と中段の当て身投げがあ 
▼り、それぞれジャンプ攻撃と 
^殺技(の—部)、立ちガー 


ド可能な i 技を取って投け 
1はすことができる。万能な 
な1/が、使いこなせ 
ば相手の攻めを制限すること 


♦でき、かなりのプレツシヤ 
I を与えることが可能だ。 


ジャンプの高さもギ—スの 
特徴の I つ。これにょり、相 
手-(7)飛び道具を大変飛び越ぇ 
やすいのだ。万 I 飛び道具に 
当たりそぅになつたならば' 
疾風拳で逃けることも可能で 
ある。また、ジャンプ強パン 
チが多段_技なのも見逃せ 
ない。しかし欠点として、ジ 
ヤンプ攻撃からのラッシュに 
持ち込み辛いということがあ 
る。上下から多彩な技で攻め 
込んでいくことは難しい。 


通常技の攻撃判定も非常に 
強い。リ—チが長いだけでな 
く、相手の出した技に打ち勝 
つことが とても 多いのだ。 と 
くに 立ち•しやがみの強キッ 
クや立ち弱キックなどが とて 
も強力で、地上戦の要となる 
べき技だ。 

ギ—スの象徴とも言える烈 
風拳も相変わらず健在で遠間 
での牽制に使用 U たり、相手 
を固めるために重宝する技だ。 
ダブル烈風拳は特殊な技で、 

I 発目で相手の飛び道具を消 
しつつ 2発 目を 相手に向け^! 
発射することができ^ . 
技で、餓狼伝；^^^^^, 
常に使える：^眷 
間違いな 


全く使えないコンビネ—シ 
ヨン ばかりだが、①の方は C 
PU をハメ殺すことも可能。 


1 


f 1 









烈風拳 

ダブル烈風拳 

i ^+C 

当て身投げ 

— 〆 丄\->+巳◦「□ 

邪影拳 

—ため — +巳◦「□ 

疾風拳 

j + Ao「C 




@レイジングスト—厶ハ、レー +CD 






ダブル 
烈風拳 




烈風拳の強力版。 
2発の烈風拳を合 
わせて I 度に飛ば 
すため、様々な用 
途がある。2発合 
わせた時の大きさは 
かなりのもので、相 
手は容易に飛び越せ 
ない。また、出がか 
りの—発目が至近距 
離で ヒッ トすると2発目も続 
けて ヒッ トする連続技になる。 

しかも—発目で相手の飛び 
道具と相殺しても、次に出る 
2発目が相手に向かって飛ん 
でいく (2 発目は通常の烈風 
拳と同じ大きさ、同じ威力) 

のも他の飛び道具ょりかなり 
有利な点だ。 


烈風拳 





M: 



技 


1 


地を這ぅ夕 
< 奪 イプの飛び 
4 具。ギ—ス4 
ゥ主戦力といえ 
夕る技で、本作 
においても i 刖作1 
で同様に使用 
度の高い技^ 
いえる。技の此 
スピ I # か« 
'通 技猛 
み 込^!?、 通 
V . P ルで 
相 


たり/.遠間での牽 


高い技だ 。 

BD でフェイント 
湧吊技キャンセル 
などでうまく相手 
乱すべし 


相手が出してきた打撃技を 
むりやり取って投げ飛ばして 
しまぅ技。上段は相手のジャ 
ンプ攻撃と必殺技 ( |部を除 
く)を、中段は地上での下段 
以外の立ちガ—ド可能な通常 
技を取ることができる。 

上段は完全な対空技として 
機能する。上中段ともに相手 
の攻撃を取って、攻めの流れ 
を途切れさせることができる。 


突進技。溜め時間の|い斬 
.影幸のょぅなもの。当!^^ 
2 HIT になる技で、 
としても使用可。 

結構あり、相手^^間合いを 
つめる為(7)/単なる移動手段と 

ギ f ス JI ) の技がなくても 
充分，戦っていけるのだが、上 
に使えば相手にラッシュを 
かけていけるようになる。 


空 ■ 

ばす- 
を取： 

に使うのが 
空時間が長 
して相手の 
ために使つ 


めたり、空対空の迎撃 
利用価値は高い。 

強で出すと判定が強 
のだが、自分の落下ス 
も遅くなり、飛び道具 
やすくなるものの、その分ス 
キも大きくなる。 



レイジング 
スト—ム 


前作ょり出るまでが若干遅 
くなつたが、判定など強くな 
つた点もいくつかある。 

技が出てしまえば無敵にな 
り、相手に強キックなどを Ag 
わせられても当然勝てる。+ 
た、出てし—#-^』 
ても反撃を受ける > ir となく、 
出ているくなつた。 































RP 


やはり前作と変わらず、離 
れて烈風举を擎ち、跳び込み 
攻擎してきた相手を当て i 
げでとっていくのが最も理想 
的であろぅ。 

また、相手に密着してしや 
がみ弱キック父2の2発目キ 
ャンセル邪影拳で相手を固め 
たり、このキャンセル技をフ 
エイントの邪^#にして#け 
ていくのもいいだろぅ。 

しやがみ弱パンチか、キッ 
ク X 2 〜4の後、 立っ^^ら 
弱パンチを空振りして^ける 

とぃったは t 秦嗓-夢 

もできる。%め技に近い行 
為なので、 _ 対戦を楽しみたい 
はおすすめできない) 


I I でこちら 
の烈風#^わされたら、中 
段当て身を出して対応したり、 
対 オ 4 ル— 7ゥ H — 攻撃で元 
の ラインに戻した ところを し 
み強キックキャンセル烈 
風拳で再び間合いを離す、と 
いぅのも—つの手段。また、 
そのまま 対才 I バー スウ H — 
攻撃をキャンセルして烈風拳 
を だして、連続技に持ってい 
くこともできる。 

相手が烈風拳を跳び越えて 
きた時、間合いが離れている 
場合は着地にしやがみ強キッ 
クでダウンさせて、間合いを 
離して再び烈風拳を重ねてお 
いたり、 相手の起き上がりに 


P 当て身投げが 
攻撃の基本 

ぇく相手を投げろ n 


しやがみ弱パンチか ■ 

キックを重ねて、 nljf : ^ 1 

" 1 备： 

S 參 




いるキヤラにはこの 

パ すンはなるべく§_^ 
控ぇたぃ。 ■ 11 SI 
対空技は近い間合いなら上 
段当て身が一なのだが、相 
手が技を出さずに跳び込んで 
きた場合に、空振りしてしま 
い、反撃されてしまうので、 
しやがみ強パンチもまぜて使 
つていくといいだろ、つ。 離れ 
ていれば、相手の着地際に立 
ち パンチかしやがみ強 キック 
がいい。強パンチの方は、相 
手が着地する時(瞬間)に出 
せば、着地している相手に入 
れる こと も 可能。 

そしてギ—スの主戦 力と な 
るのは、しやがみ強キックキ 
ヤンセル烈風拳だろう。キヤ 
ンセルをかけるしやがみ強キ 
ックの足先を当てるようにし 
ていくのが理想的だ。このよ 
うにしておけば、相手の跳び 
込み攻撃にも当て#投げで対 
処しやすくなる ことは 間違い 

対ォ—バースゥヱ—攻擊 

■は キャンセルして烈風拳 
で囊技になるぞ 

ir 數 

二 413 
1 •一 ざ j 

5 「二' 


ないだ ろ、つ。 しやが 」 

み強キックをあまり 
近くで当ててしまう 
と相手の跳び込みに 
対処し きれ なくなり _ 
攻撃を くらつ てしま _ -• 
うので、近い間合い ■き 
で使わないように注意しよう。 

相手の飛び道具や突進系の 
技のでかかりはこちらの遠距 
離立ち強パンチで返すように 
しよ、 つ。なぜかというと、こ 
の遠距離立強パンチは出るの 
がとても早くしかも攻撃判定 
も申し分ないほど強いのであ 
る。これを マスタ— すればか 
なり対人^^ が楽になること 
はいうまでもない。 

こちらから 跳び込む場合は、 
小ジャンプ強パンチが有効。 
この技は何発も続けて でる の 
で、地上の相手に 2〜3 発当 
てることができる。 相手は— 
発ガ— ドした 後しやが むと 食 
らつてし まうのでなかなかい 
やらし い。 ヒットしたら 着地 
後しやがみ強 キックを 連続で 
ヒットさせることができる。 
地上での連携にたまに混ぜて 
いくのがいいだろう。大ジャ 
ンプは滞空時間が長く、対空 
技の的になりやすい。普通の 
跳び込みと疾風拳をまぜて使 
いう まく ごまか そ、つ。 大ジヤ 


，き； 
霧 

一 1 詩_ 


& 


■ 


ンプでの跳び込みはそれほど 
有効ではないので、ハリケー 
ン アッパ—などを飛び越すと 
き以外は多用しないように。 

コンビネ—ションア—ツは 
2 つあるのだがどちらもたい 
して使えない。 

① は遠立強キックが空振り 
してしまつたときのフオロー 
として 使えるのだが、 2 発目 
の蹴りは攻撃力が全くないの 
でやはり使えない。だが、ダ 
ッシユから出すといきなり止 
まり、そこから急に伸びるよ 
うに二発目のキックが出せる。 
これはほとんど威力がないが 
フェイン ト 技と してはまあま 
あ 使うことができる。 

② もヒット数の割にはダメ 
I ジが小さく、使えない。こ 
れを使うなら連続技をおすす 
めする" 

連続技には、近距離立ち強 
パンチキャンセルダブル烈風 
拳などがある。決める機会は 
あまりなさそ、っ。 










アーケイ攻略 餓狼伝説 





冷 対 CPU 攻略 


2•ブルー•マリー 

烈風拳で跳ばして当てしゃがみ強キックでダウ 
身投げで取るのをくりかンさせるかの、2つのや 
えすか、遠い間合いからり方が考えられる。 

烈風拳を跳びこえさせ、 


サウスタウンからの再出発を誓う復警の鬼 

ギース•ハワード。 

近付く相手を投げ捨てる真空投げ 
伝家の宝刀当て身投げで獄:ちの牙を折れ ! 




6.不知火舞 


パターンとしては2つ 
ある。ガードしながら真 
空投げのチヤンスを待つ 
か、簡合いを大きくとつ 
て烈風拳を跳びこえさせ、 
しゃがみ強キックを出す 
かである。 


11* キース•八ワード 跳び込み攻擊などはこ_ 
パックジャンプ強疾風ごとく当て身投げで取ら 
拳を撃っていれば勝てる。れてしま5ので余計な事 
このほかの攻撃、例えばはせずに作業しよ5。 


10•テ U —•ボガード 

何もせずにただガード 
しながら、近寄ってくる 
のを待って真空投げする 
のが最良の策だろろ。動 
きたければ小技などで牽 
制しながら待つとよい。 


5.山崎竜二 (1 回目) 

最も有効な方法は、近 
寄ってくるのを待って真 
空投げすることである。 
また、ダッシュ小ジャン 
プ強パンチから着地弱キ 
ックも有効。 


日.ホンフウ 


7•アンデイ•ボガード 


間合いが離れていると 
きは、昇りの八ックジャ 
ンプ弱キックを出し、降 
り際に強キックを出す。 
これを繰り返す。また、 
近付かれてしまった場合 
は、立ち強キックの間合 


いにホンフウが入ってき 
たら、強キックを出すと 
よく食らってくれる〇そ 
の時に、しゃがみ攻撃や 
投げにいころとすると制 
空烈火棍を食らってしま 
う。焦ってはいけない。 


烈風拳で跳ばして当て 
身でとるやり方の他に、 
遠い間合いで跳びこえさ 
せ、しゃがみ強キック夸 
出すのに使える。また真 
空投げも有効だ。 


9.望月双角 


弱パンチなどで牽制し 
ていると、小ジャンプ強 
キックを出してくること 
が多いので、ガードして 
真空投げするとい5方法 
をとるといい。 


3.ボブ•ウイルソン 


1•ジョー七ガシ 


烈風拳が有効である。 また、ダッシュ小ジャ 
とばして当て身をくりかンプ強パンチから着地弱 
えすか、とびこえさせてキック3〜4回、キャン 
しゃがみ強キックでダウセル烈風拳を使って押し 
ンさせるか2通りの方法てもいい。 

がある。 


烈風拳だと黄金の力力 
卜やタイガーキックをく 
らってしまラので、何も 
せずにずっとガードして 
いて、近寄ってきたら真 
空投げするといろ方法を 
とろ5。 


4•フランコ•ノ K ツシュ 


何もせずにずっとガー 
ドしていて、近寄ってき 
たら真空投げしてもいい 
し、烈風拳でとばして、 
当て身でとるか、とびこ 
させてしやがみ強キック 
でダウンさせてもいい。 


12 .山畸竜二 (2 回目） ェ 一に対しては、中段当「蛇使い j がある。これ 
離れて強の疾風拳を擊て身投げで取れる。 を食ら5と三割ぐらい体 

っていれば食らってくれ 跳び込むのもいいのだ カゲージが減ってしまう 
る。また、オーパースウが、彼には強力な対空技ので注意したい。 






























たときは戻り際にスキがで 


より少し離れた間合いがベス 


ころに当てることができる。 


相手のダッシュ弱キッ 


連 It 技のチャンス。 


なかなか苦戦するの 


跳び込みは不可 c 


相手のし 


中段当て身投げでとるよ 


やがみ弓虽ノ、°ンチでおとされた 


バイソンホーンを出さ 


にしたい。 


ノ<イソンホーン 


は当て身投げか不可能 


れると空中 HIT してしまう 


中段共に）なので当て身彳殳げ 


疾風拳で逃げる分に 


ない。ただし反応のいいボブ 


は狙わないこと 


ワイルドウ 


突進技を上段当て身でと っ ていければテリ ーのラッシュを 封 じら 


このキヤラに対しては、こ一の馬区け引き。ここでタイガ 


ちらのしゃがみ強キックがギ 
リギリ届く位の間合いで闘う 
ことが条件。烈風拳の舌し発は、 
黄金の力力卜の餌食になるの 
で絶^にいけない。出すなら 
たまにフェイントて i フェイ 
ントの時に力力卜が来たら、 
当て身投:げで取るなり 、ガー 
ドの後に真空投げで投げるの 
がよい。 

ハリケーンアッパーは、な 
るべくダッシュづ、ジャンプ?室 
キックで対•応したいが、強の 
ハリケーンアッパーは小ジャ 
ンプで韵〖び越えるのは不可能 
に近い。ここら辺はプレイヤ 


ーキックをだされるときがあ 
るが、その時は疾風拳を出し 
て逃げる。 

中間の間合 L 、からいきなり 
スラッシュキックを出される 
と、とっさに反^しにくい力V 
なるべくガードし、しゃがみ 
強パンチキャンセルのダブル 
烈 JL 拳で手堅くいこう。接近 
戦に持ち込まれたら、常に中 
段当て身投げ（相手の強キッ 
クを取りやすい）を出せるよ 
うに相手の動きを読んでいき 
たい。自信が無ければ'^影拳 
で相手を固めつつ、再び間合 
いを広げることを意識しよう。 


ルフ or デンジヤフスウルフ 
は立ちガードでないとくらっ 
てしまう 0オーノ ゞースウェー 
をしたら中段当て身投げで取 
る0相手がレバー上 or 下で、 
攻撃を出さずに戻ってくると 
危険で、ここは読み合いにな 


は オー/ ゞ ー スウ ェ ーで 逃けた 
後、こちらの 下に もぐり込ん 
でくる。返されるようなら疾 
風拳もひかえるべし。 

さらに、上！ 安 ガードと下段 
ガードの二択があるので、相 
手のクセを読んでいきたい 0 


舞の攻めの要も当て身の的だ 


ホンフゥは立ち技中心なので中段当て身が活躍 


中段当て身で，かむ。相手がそのまま跳び越えられそうな 


上 or 下で、攻撃を出ら強キックでも出して、迎撃 


さずに戻ってくると靜矣。こ対策をとっておこ 


こは読み合いになるが、攻撃きなければ、空中ガードして 


を出さずに戻ってきたときは、いよう 


アンディがしゃがみ強キッ 
クの足の先をキャンセルして 
出した斬影拳は、当て身投げ 
で取ることができる。ただし、 
この時フ I イントや飛翔拳を 
だされることもあるので注意 
しよう。 

単発の斬影拳は、跡酿 
に自信があれば真空投げで取 
ることもできる。（激厶ズ） 

無王里なようであれば当て身投 
げやしゃがみ弱キック or 強 
パンチなどの出るのが早い技 
で返すとよい。 

アンディの幻影不知火には 
注意。うかつに当て身投げや 
しゃがみ強パンチ or キック 
を出すと、手痛い多段!文擊を 


くらうことになりかねない。 
幻影不知火は当て身投け不能 
なのだ。 

相手がしゃがみ攻擊をキャ 
ンセルして联_各みを出して 
きたら、しゃがみ強パンチや、 
ジャンプ強キック等で冷静に 
返していく。通常技キャンセ 
ルで i 挑んだイ コール 必殺技を 
出した、というのはすぐに分 
かるはずだ。 

飛翔拳は小ジャンプで飛び 
越すのは難しいので、烈風拳 
で打ち消せなかった時は、避 
け攻擊やクイックスウェー、 
またはオーバースウェーなど 
でひとまずよけよう。 




相手の立ち強キックが届か 
ない間合いで闘う。間合いの 
中に入られたら、しゃがみ弱 
or 強キックに;主意し、それ以 
外を中段当て身投げで取るこ 
とを考えよう。接近戦での、 
相手のしゃがみ弱パンチ丨発 
〜3発からのダブルコングは、 
立ちガードをしていないとく 
らってしまうので注意。 


基本/ヽ°夕ーンの時に相手が 


跳び込んで来たら、小ジャン 
プか大ジャンプかをみきわめ 
て、しゃがみ強キックを着地 
点を狙って置いておく。この 
時、相手が強キックを出して 
いればさほど問題はないが、 
強パンチの場合はタイミング 


が結構シビアなので、強パン 
チを出されるつもりで迎擊す 
べきであろう。 

ウ エー ビング ブローの 弱や 
強の裏まわりは素直に当て身 
投げを出せば取れる。弱で出 
された時、ガード後に中段当 
て身投げを出すと結構取れた 
りする。フランコはここで、 

しやがみ弱パンチを出すこと 
が多いためだ。 

パワーバイシクルは、スウ 
ェーラインでくらったときは、 
まず反撃可能なので、弱キッ 
クキヤンセルのダブル烈風拳 
を出すとよい。趵匕び込んでは 
いけない。しやがみ強パンチ 
で落とされてしまう。 


スタート時くらいか、それるが、攻擊を出さずに戻 




. _ 


麵廳巍鱗纖繁纖藏こ輸, 


八ワード 


対人対戦 ★ 


ハ' 


通常ネ支をキャンセルして出 


したクラックシュートやバー 


ンナックルは、大抵の場合当 
て身で返すことができる P —- 
拓フェイントには注意 〇 

パワーウ： E イブはダッシュ 
ノトジャンプ強ノヽ°ンチて®込 
むのがよい。パワーダンクに 
は^主意して、返されると思、っ 
たら強の疾風拳を出そう。 

基本戦法を才 ーノ <ー スウェ 


戻り際にスキができる 


技のチ ヤンス。 

離れているときのパワーウ 
エイブは、弱強の見分けが難 
しいので、早めにジャンプし 
踏みそうなら疾風幸を出して 
逃げよう。これが相手にバレ 
ると突進系の技をくらうこと 
があるのでこの時は強の疾風 
拳を出すようにしよう。そう 
すれば疾風拳の残つていると 


バ ^: 













































Q 7 ※(:はキャンセルがかかるか否か。 


7-/\- 


二 y 






舞を相手にした場合、おそ 
らく素早い機動性を生かした 
攻撃をしかけてくる事が多い 
だろう。 

ダッシュ強キックやムササ 
ビの舞、才ーバ_スウェーと、 


ムササビの舞はフェイント 
に;主意すること。また花蝶扇 
の後を追いかけるようにダッ 
シュ強キックなどを出してく 
るようなら中段当て身投:げを 
出し、才ーバースウェ ー• をし 


すべてを見切る必要はないが、てきたときも、間に合うよう 
3回に I 回くらいは接近するなら中段当て身投げ、無理な 


舞の攻撃を当て身投げで取る 
くらいの気持ちで闘いたい。 

実際、舞の攻撃で怖いのは 
空中戦とダッシュ強キックく 
らいである。あとは相手より 
圧倒的に強い攻擊力を武器に 
闘っていけるはず。 


ようであればガードして、こ 
のあと真空投げを狙っていく 
のがいいだろう。起き上がり 
に才ーバースウ:]: 一を 出され 
たときもとりあえず中段当て 
身投げでよいだろう。 



至近5巨離での闘いはなるベ 
く控えたい0ステップローリ 
ング連発がかなりつらく、夕 
イミング次第では当て身彳切 f 
で取れるものの、読み合いに 
なってしまう。二択や三択に 
持ち込まれる前にしゃがみ強 
パンチなどを中段当て身投げ 
で取ってしまいたい。もし取 
れなくても一応、上段当て身投 
げを出しておけば、スピンフ 
才ール、 M . スパイダー、ス 
トレートスライザーの三択の 
うちの2つまでを取ることが 


できる（ストレートスライサ 
一は下段攻撃だがなぜか上段 
当て身投げで取れる)。 M * 

スノ、。イダ—はくらってしまう 
ので、これを多用するような 
らオーバースウェーで逃げる。 | 
M . スパイダー及び超必殺 
技の M . タイフーンはオーバ 
—スウェーで逃げ、相手の才 
—バースウェーに対しては、 
ガード後に真空投げを狙いた 
い。相手は強力な対空技を持 
っていないので、どんどん3^ 

び込むことも可肯氐 





同キャラなので、間合いに 
よる有利、不利はない。相手 
の烈風拳はダブル烈風拳で返 
すようにする。フェイントを 
うまく使い、相手のダブル烈 
風拳を誘って技の硬直中に連 
続技を入れたい。 

才ーノ く —スウヱー攻擊をす 
ることは極力避けたい。強キ 
ックを使っても、足元を狙う 
攻撃であるにも関わらず、中 
段当て身投げでとられてしま 
う。オーバースウェー中にダ 
ッシュしたりして、相手のガ 
ード方向を迷わせよう。 

邪影拳は真空投げて投げる 


ことも可能だし、当て身投げ 
でもいい0 

こちらが跳び込んだときに、 
相手が当て身投げを狙ってく 
るようであれば疾風拳を出し 
て逃げる。もしくは何も出さ 
ないて着地して大ノ \°ンチキャ 
ンセル烈風拳をねらっていく 
ようにしよう。 

地上戦では遠 f 巨離立ち強パ 
ンチのリーチを利用して、相 
手の必殺技のでかかりを早め 
につぶすようにしていく。い 
うまでもなく相手もこういう 
戦法をとる場合があるので注 
意したい。 








こちらのしゃかみ強キック 

がとどく間合いがベスト。九 
龍の読みは、難しいが上段当 
て身投げで取ることか可能だ 
し、リーチが短いため、あま 
り怖くない。 

跳び込むときはダッシュ小 
ジャンプ?金ハ°ンチがよいが、 
相手には通常技 • 必殺技とも 
に対空技があるので慎重に。 

相手のクイックスウ：!:一攻 
撃は中段当て身投げで取れる 
ものの、非常にリーチが長い 
のて気を付ける。 

烈風拳の連発も、電光石火 


の天で返されるので控えたい 
もし撃ってしまった場合も、 
一応上段当て身投げを入力し 
ておけば、こちらの硬直が先 
に解けた場合に取ることがで 
きる 0 

電光石火の地に関しては烈 
風拳.ダブル烈風拳でつぶす 
ことができる。間に合いそう 
もなければしゃがみ弱キック 
で返す。当て身不能だ。 

制空烈火棍の一段目も当て 
身不能 0 密着状態のときは注 

思しよ..つ 。'.へ:.. 


通 



とりたてて優位に立てる尸蜀 
合いがなく、錫杖上!封了ちが 
あるためび込めない。中間 
の間合いでの飛び道具連発も 
憑依弾の的になるうえに、ま 
きびしとの撃ち合いにも負け 
やすい。しかも、ダウンさせ 
た後も不用意に近付くと鬼門 
陣をくらってしまうので、相 
手の起き上がりには飛び道具 
を重ねておくくらいでよい。 

小ジャンプ弱キックの裏ま 


わりにも気を付け、出された 
ら上段当て身投げかしゃがみ 
強パンチなどで反擊。また、 
しゃがみ強キックは破滅の炎 
の的になるので連発しないこ 
と 。 

秘技雷落としを出したら、 
すぐに才ーノくースウェーから 
裏にまわり、しゃがみ弱キッ 
クキヤンセルからダブル烈風 
拳を入れる。 
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アーケード攻略 餓狼伝 


弱パンチ 

村雨打ち 

" 

9 

IE 1 

強パンチ 

水月打ち 


11 

200 

弱キック 

稲妻蹴り 

マ 

11 

200 

強キック 

天倒殺活二段蹴り 

~x 

11 

300 

弱パンチ 

天破拳 

~x 

9 

100 

強パンチ 

踏み込み中段打ち 

X 

16 

300 

弱キック 

秘中蹴り 

x " 

TT 

200 

強キック 

雷光回蹴り 

x " 

~W 

400 

弱パンチ 

夜光突き 


6 

100 

強パンチ 

昇天明星打ち 

T 

11 

200 

弱キック 

踝蹴り 


9 

eoo 

強キック 

草ずり返し 

0 

14 

400 

弱パンチ 

跳び霞み打ち 

V 

9 

tm 

強パンチ 

村雨返し 

Q 

16 

3001 

弱キック 

天倒割 0 

T 

11 

"Ml 

強キック 

跳び稲妻蹴 0 

~ 

18 

500T 


弱パンチ 

跳び殺活打ち 

0 

9 

100 

強パンチ 

跳び連打拳 

X 

T " 

200 

弱キック 

天倒割0 


TT 

200 

強キック 

跳び込み殺活蹴り 

— 

18 

400 

弱パンチ 

跳び霞み打ち 


7 

100 

強パンチ 

村雨返し 

X 

14 

300 

弱キック 

天倒割り 

x" 

~T 

200 

強キック 

跳び稲妻蹴り 

x" 

16 

500 

弱パンチ 

跳び霞み打ち 


7 

100 

強パンチ 

村雨返し 

"x 

IT 

200 

弱キック 

天倒割り 



200 

強キック 

跳び稲妻蹴り 

x - 

~W 

400 

i 弱パンチ 

飛燕天破拳 

x" 

10 

100 

強パンチ 

飛燕天破拳 

x" 

16 

300 

弱キック 

失脚秘中蹴り 

Y 

~W 

eoo 

強キック 

失脚秘中蹴り 

■x 

IF 

400 
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テクノスジャパンの対戦格 

闘ゲ—厶『超人学園ゴウカイ _ 

ザ—』。いつ出るかと発売を 「甲 I 場イ窄 t 。 
心待ちにしているフアンの皆 ル濮 7v r ilJ1l £ ix . | 
様の心中をお察しし、このゲ ー にン榀-細 S ,- 
—厶のキャラクタ—デザイン 7> r 辦^絕パ〕を— 
を担当した大張正己氏のイン □> 代 r'y 監”じ1 KT 
タピユ—を|足先にお届けす 方生：ネ、キ1:づッ 
る。大張氏といえば、『機甲 B 4 B 〃 一 J 上^ TL ナ 
戦士ドラグナ I 』『劇場版. 正^2がァ織，― ' yT (7 )\-r 
餓狼伝説』などの代表作で知 張 M ーフ 00 p _ f k 肋 
られる八イブリッドアニメ— A | 士 " の - It メ、す相 
夕—。今回は新作についてを LI 19戦ド版ンと日 
中心に、いろいろ伺ってみた。 



超人学園ゴウカイザ 


-』 


『 : 



























「アニメ畑ですから…」氏は 
第一声をこう切り出した。春 
うららかな四月。氏の スタ ジ 
才前の桜は満開だ。私鉄沿線 
の落ち着いた風情の住宅街で 
ある。午後のゆったりと流れ 
る時間のなか、インタビュ I 
は進行した。 

他人に影響を 
与えるょうな 
映像作品を 
つくりたかった 

-ず、アニメの世界に入 

られたわけからお聞かせくだ 
さい。 

「高校卒業したら黯か螯桑 

官になりたいと思ったりもし 
ましたが、映像作品をつくり 
たいとい、っ気持ちが強かった 
んです。他人に影響を与える 
ような仕事をしたいと。アニ 
メは実力が必要だし、チヤレ 
ンジしてみようと…。それで 


アニメ I 夕 I として TV でテ 
ビュ I して。今ふりかえって 
みると、 もう (やりたい こと 
は)アニメの世界ではやり尽 
くしたとい、っ咸〖じですがね」 

-アニメを制作する際、ど 

んなことにをかけていらし 
たので しよう か。 

「そうですね、とにかく自分 
が見たいものを、面白いと思 
う ものをつくりたい、 という 
ことでしたね。それがお客 さ 
んの反応にも影響しますし」 

-アニメ I 夕 I の大張さん 

が、またなぜゲ—ムのお仕事 
を？ もともと ゲ 1- ^はお好 
きだったのでしようか？ 

「好きですよ、くにおくんと 
か！格闘ゲームやシミュレ 
—ションも…。ま、いちばん 
好きなのはシュ—ティングで 
すけど。 TV アニメの『餓狼 
伝説』の話をプロデューサ— 
から最初に持ち込まれた時、 
餓狼伝説はやつたことがない 
つていうと SNK が2時間後 
にはネオジオのハードとソフ 


卜を持つてきて、おいおい本 
気か？なんて。でもそれが 
好評で、 TV 局に フアン レタ 
I が7千通も届いたんです。 
それですぐ劇場版の話も出て。 
もし餓狼をやつてなかつたら、 
自分の知名度もここまでには 
ならなかつたかもしれない」 

-それじやあネオジオ以外 

のゲームはできませんね。 
「浮気はできません(笑)」 

キヤラクター性が 

魅力の 

ネオジオの 


ゲーム 


L 超人学園ゴゥカィザー』 
はネオジオ対応のゲ—ムです 
が、それについては何か？ 
「今回の『超人学園ゴゥカィ 
ザ IJ には、設定の段階から 
関わりましたが、ネオジオブ 
ランドでよかつたと思つてま 
す。(ネオジオのゲームは) 




ひとつひとつのキヤラクタ— 
性が素晴ら.しいですからね。 
そこはまあ、 SNK さんの上 
手さといぅか。それが多くの 
フアンの皆さんに愛されてい 
るゆえんでしょぅね。自分も 
|フアンとして、今までもそ 
うだつたし、これからもずつ 
とそうだと思います」 

アニメのノウハウを 


活かした 


アニメチ^ N な 
格闘モノを 


--どんなイメージのもとで I 

今回のお仕事に取^®かられ 
たのですか？ 

「ゴウカイザ—には、自分も 
声優として#^していること 
だし、アニメのノウハウを活 
かして、アニメチックな格闘 
モノにしたかつたんです。自 
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分の絵がそのまま出るような 
画面の。 I 発目のゴゥヵイザ 
I はそういうスタイル にしよ 
、つと い、 つ ことで。一^が高く 
て脚が長いことが自分のスタ 
イルです。女性キャラはハイ 
匕— ルだし。 リ—チ も長いし。 
それをネオジオに活かしたわ 
けですね。キヤラクタ—は大 
きいけど、細部は小さいとい 
、つ。男女問わず〃セクシ—々さ 
を追求したいと思つています 
が、それはただ単に脱ぐとい 
うことだけでなく、首元、鎖 
骨、腕の筋肉など全身の躍動 
感からくると思うんですよね。 
ク闘う男は美しい"みたいな」 

外観は 

人間でありながら 
超人的な能力を 
持たせたい 


——^ヤラクター設定で特に 
こだわった点などはおありで 
すか？ 

「キヤラクタ—のバックグラ 


ウンドの設定には苦労しまし 
た。もりあげて色々と展開し 
たいと思つてますから。ゴウ 
カイザ I のキヤラのイメ I ジ 
としては、まずモン スター に 
はしたくなかつた。また、胴 
着を着た人でもないんですね。 
人間でありながら超人的な能 
力、たとえば火を出すとか、 

を持つててそれが不自然じや 
ないという。それなりの新し 
いスタイルをつくりたかつた 
んです。あと気にかけたこと 
は(キヤラクタ—を)美形に 
する、ということですね」 

——^力あるキヤラクターづ 
くりというわけですね。超人 
的な能力とは他にどんなもの 
があるのでしょうか？ 
「主人公は闘気を結晶化させ 
るカイザ—ストーンを持つて 
いて、変身前と変身後の姿が 
違います。これは物語を進め 
るうえで都合がいいというこ 
ともありますが、グラフイカ 
ルな面で楽しめるとい、つ意味 
もあります。ゆくゆくは、ゲ 
—ム途中にコマンドとかで変 
身できるようなシステムのも 


のをつくつてみたいとい、っ考 
えもありますが…。マンガ、 
アニメ 、 CD - ROM などマ 
ルチな展開をしていきたいと 
思います」 

輪郭だけで 
判別可能 
キャラクタでは 
立体的に 

^^他にご留音§なさつた占、⑴は 
ありますか？ 

「すべてのキャラクタ—のア 
ウトラインを変えるというこ 
とにも苦心しました。つまり 
11部ですね。真っ黒にぬりつ 
ぶしてしまつても、どのキャ 
ラクタ—か判別できるように。 
子供のおもちやがそうである 
ように、インパクトのある立 
体的なデザイン、とい、っ点を 
念頭におきました。自分のつ 
くりだしたキヤラクタ—たち 
が実際にゲ—ムセンタ—で稼 
働するというのは、 TV アニ 
メとは違つた意味の感動があ 
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好きでしたよね。 

「もともと父が剣道をやつて 
て、自分も幼稚園から剣道を 
やつてましたから、格闘は身 
近なものでした。そんなわけ 
でプロレスは好きだし、格闘 
ゲ—ムも好きなんですね。新 
日本プロレスの武藤選手には 
前から注目してますが、彼は 
グラウンドも空中技も$に 
華がありますよね。プロレス 
はアニメ—シヨンにも通じる 
ものがあつて、參考になりま 
すね。技や筋肉の動き。自分 
のキヤ ラクタ— も2年ぐらい 
前から、特に武藤選手の影響 
を受けていると思います。た 



























NEO-GEO FREAK 

について ▲言 

「まず、創刊おめでとうござい 
ます。ついに出たかという感じ 





超人学園ゴウカイザー 




分で 描きました が、かつこい 
いので絶対見てほしい。とに 
かくワイワイ楽しくゲ—^し 
てほしいです。 もう 少しお待 
ち下さい」 



だ、プロレスゲ—ムには、ち 
ょつといいたい ことがありま 
す。制作する人たちがわかっ 
てない部分があるんじやない 
かと。こんな技をこんな体型 
のキャラクタ—が出すわけな 
い、とか。もぅ少し、直(剣に 
フアン側の視点に立って、制 

作してほしいと思いますね。 

いずれは自分もス—パーバィ 

ザ—として# Lg したいと思っ 

ています。今後も自分が見た 

いものをつくっていきたいと 
思いますが、30歳までに自分 
のスタィルを変えたいといぅ 

の もあります。 躍動感が あつ 

て、元！！ m が出るものをつくり 

たい。究極のエンタテインメ 

ントを目指したいですね」 


超人学園 


ゴウ カイ ザ1 


もうすぐ 


登場です！ 


^ I 取後に：^者の方々へのメ 

ッセ—ジを。 

「ずいぶんお待たせしてしま 

つて 申し わけないですが、 

1超人学圑ゴゥヵィザ — j は 
時間をかけた分、内容が充実 
し、 M 足をパワ—アップした、 

良いできになつていると思い 

ます。すべてにバ—ジョンア 

ップ してます しね。才—プニ 

ング、エンディングの絵は自 













































時空と国境を越えた超八トル =: 

叢英雄達が再び見参"： 


(QSNK/ADK —995 

暗黒超武会から I 年…。 

全世界に平和が戻り、自らの時の流れに帰って行った 
英雄たちのもとに、またしてもブラウン博士から、「第 
三回世界英雄大会」の招待状が届いた。 

修行の成果を試す者、ライバルとの決着をつけよ5と 
する者、それぞれの決意を胸に英雄たちが集結する。 

それを聞きつけたゼウス達も前回の雪辱を晴らすべく 
乱入をたくらむ。 

すでに波乱含みの大会…、だが、真の恐怖はそれだけ 
ではなかつた！ 


操作系•システム • 
必殺技全てが 
リニュ1アル！ 

f « け返しや飛び道具返し、 
はたまたデスマツチモ—ド等、 
常に^^なシステムでプレイ 
ヤ—を楽しませてくれた本シ 
リ—ズ。本作でも多くの新シ 
ステムが登場、幅広い戦略性 
を持った闘いが可能となった。 

また、操作系に関しても、 

前作までの「ポタンを押す長 
さにょる強•弱攻孳の変化」 
から、4つのボタンと同時押 
しを 使つ た、，， 弱攻撃"，，中攻 
撃，〃強攻擊，へと変わった 
ため、強 i が咄嗟の場合に 
も震に出るょぅになり、通 
常攻擊も大幅に増えている。 

ちなみに攻擊ボタンの変化 
に伴い" S けポタン"はなく 
なり、挑発の方法も変わった。 




多彩なバトルが 
可能となる 
画期的な新システム 

ヒ I 口 I ゲ I ジ システム 

「パ—フ H クト」では、 キ 
ャラクタ—の闘気を表わす、 
「ヒー ロ I ゲ I ジ」 といぅゲ 
—ジが存在している。 

このゲ—ジは攻擊や必殺技 
を出すことにより上昇し、攻 
撃を当てたり多段ヒットさせ 
ることによつて、より効率的 
にためることができる。そし 
てゲ—ジがいつぱいになると、 
必殺技のグラフィックが派手 
に変化したリ、ヒット数が増 
えたりと、®吊#^よりパワ 
I アップする。 

ただでさえ派手な必殺技が 
多い シリ— ズなので、今回ど 
のように変わるか非常に楽し 
みだ。 


エクストラアタック 

キヤラクタ—ごとに里(なる 
特殊な技が追加されている。 

技の効果はキヤラクタ—に 
よつ て さまざま だが、服部半 
蔵なら、 f 技を強制的にキヤ 
ンセルする「疾風の術」、出 
雲良子なら相手の攻擊を受け 
流して^ける「出雲流受け流 
し投 け」といぅよ ぅに、各キ 
ヤラクタ—の個性が現れて い 
る。 

持ちキヤラのエクストラア 
タックを^^に利用して、闘 
いを有利に進めたい。 

ガ—ドはじき攻撃/ 

打撃防御攻撃 

キヤラ クタ ー の 攻撃の中に 
は相手のガ—ドを崩す ことの 
できる「ガ—ドはじき攻擊」 
や、自分と相手の技と技がほ 
ぼ同時にでた場合に、相手の 
攻擊を受け流しつつ自分の攻 
擊を当てるとい、つ「打擊防御 


攻擊」といつた攻擊もある。 

これによつて多彩な攻擎、 
かけひき、読み合いなどが、 
戦略に組み込まれてくるよう 
になるであろうと思われる。 

飛び道具破壊/ 

飛び道具そらし 

相手の放った飛び道具は、 

|部の， f 技で破壊すること 
ができる。また、相手の飛び 
道具が当たる直前にガ—ド方 
向にレバ I をいれるとダメ I 
ジを受けずに飛び道具をそら 
すことができる(ガ—ド分の 
削りも受けない)。 

シリ—ズ2作目にあつた飛 
び道具返しは、|部のキャラ 
クタ—のエクストラアタック 
でのみ、•可能となつているよ 
うだ0 

相手の飛び道具を無効化で 
きるという 利点 も あるが、ガ 
— ドが遅いと飛び道具が直擊 
してしまうというリスクも当 
然 同居して いる。 

エクストラアタックや 
空中ガ彳ドを 
新たに 採用！ 

レバ—の操作に関しては前 
作までと 同様の、いわゆる 才 
I ソドックスな格闘ゲ—ムの 
スタィル だ。上方向でジャン 
プ、前で前進、後方向で後退 
もしくは ガ—ド、下方向で し 
ゃがみの各動作をおこな、っ。 

また、後ろに2回レバーを 
素早く入れるとバックステッ 
プが、前ならダッシュで素早 
く移動でき、ダッシュ中にレ 
パ—を逆に入れれば止まるこ 
とができる。上手に使って有 
利な間合いで闘おう。 

空中ガ—ドも新たに加わっ 
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►ワールド ヒーローズパーフエ クト 


た要素だが、相手の無敵対空 
技などをガ—ドで きる かは、 
まだ分かつていない。 

ポタンの操作は前述の通り 
大幅に変更されていて、 A が 
弱パンチ、 B が中パンチ 、 C 
が弱キック、 D が中キック。 
AB 同時押しで強パンチ 、 C 
D 同時押しで強キックが出る。 

挑発は BC 同時押しに変更 


| 伊賀の青 龍^ If 蔵 

寝ても！^めても修行に明け 
暮れる、本シリ—ズの主人公。 

攻守にわたってオールラウ 
ンドな闘い方ができる。大き 
な変化はないようだが、ダブ 
ル烈光斬を大武流烈光斬と書 
くようになった(笑)。 

「全ては己^一 5くた め、己を 
超えるためでござる」 

■ 紅の疾風 

熱い情熱を打倒半蔵とナン 
パにかたむける、もう一人の 
主人公。肩書きは半蔵同様に 
忍者なのだが、格好といい行 
動といい、全然忍んでいない。 

彼のダブル烈風斬もまた、 

漢記となつたようだ。 

「半蔵！ム產 こそ 決着をつ 
ける ぜ M 」 


され、レバ—の方向で挑発ポ 
—ズを選べるよぅになつてい 
る。対戦中に出すのなら最も 
屈辱的な挑発を選びたい。 

ABC ポタンを同時に押す 
ことによりエクストラアタツ 
クを出すことができる。複数 
のエクストラアタックを持つ 
たキヤラクタ—もいる。同時 
押しマニア狂喜乱舞だ！ 


_武闘的電影星_ 

映画スタ—としてだけでな 
く、歌手としても成功をおさ 
めた彼〃ドラゴン，，だが、演 
技ではなく、全力で'闘ぅこと 
を切望し f 。 

「ホアッチョ ！• 私は全て 
の頂点を目指す M :」 

I 美しき聖剣士 

ジャンヌ=$ク 

強い男との_願望がある 
のだが、あせる気持ちをつい 
剣にぶつけてしまい、ますま 
す強くなつてしまつている。 

「少しはみんな強くて、いい 
男になつてるかしら？.」 

_ 蒙古武烈王 ジンギスカン 

武人として呂布とは互いに 
尊敬しあつている彼だが、覇 



王となつた今も、勝利をめざ 
し肉弾相打つ闘いに挑む。 
「嬉しいのお、 また 力いつぱ 
い闘えるとは」 

豪快筋肉爆弾 

マッスル=パワ— 

やることなすこと全て大味 
な彼だが、鍛え抜かれた筋肉 
と技をひつさげて東西南北過 
去現在5|の英雄を目指す。 
「むん！俺の附|の筋肉を 
100%使える時がきたぜ H :」 

_鋼鉄軍人 ブ 

ブラウン博士の協力でさら 
にパヮ—アップ。もはや軍用 
兵器だかロボットだか分から 
ない彼なのだが、果たして參 
加の資格はあるのだろうか？ 
「世界一の&子力の恐ろしさ、 
思い知るが良い！」 

_ 愛の伝導師 ラ KrN — チン 

世界中の人々に愛の大切さ 
と尊さを訴えながら、時空と 
国境を越えて闘う彼。 

マッドマンへのライバル意 
識が強いらしいのだが、これ 
はいい勝負だろう。 

「愛こそすベて、ム i こそみ 
んな解り合えるでしょう」 

真空の虎 

シユラ•ナイ•カノム•トム 

死んだはずが生きていた 
?兄と修行を積み大会#^。 



地味と言われることを気に 
しているが、どぅ見ても地味。 

「へつ！ あんまり俺を甘く 
見るとケガをするつスよ」 

氷海の猛者 

エリック•ザ'八ング 

歳を とつて なお衰えない パ 
ヮーは北欧神卜—ルを連想さ 
せる。バイキングこそ、最強 
の海の男であることを証明す 
るために大会に#^する。 

「行つてくるぞ。な—に、負 
けはせん。バイキングの誇り 
にかけて」 

I 踊る精霊使い マツドマン 

神の国で i 皿たちと平和に 
暮らしていたが、大会に邪悪 
な気配を感じて再び帰つてき 
た！色モノ5|の座を死守 
できるか？ ■ 

「感じるザマス。何かが、何 
かが起こるザマス」 

I 殺人マシーン 

ジョニ！マキシマム 

冷静かつに相手を葬り 
去るのが！！ M の、巨漢アメフ 
卜•ファイター。過去3年連 
続 MVP に輝き、闘いでも頂 
点を目指す。 

「 . 勝つ」 

_ 無敵の女子高生 SB ® 子 

派手な衣装やリアクション 
でプレイヤ—に媚びを売らな 



い、正統派女性キャラクタ—。 

真の格闘家を目指し、また 
半蔵に追いつき追い越すため 
に修行に励んでいる。 

「やつたね。また半蔵さんに 
会ぇる£>」 

I ケンヵ海賊 

キャブテン•キッド 

七つの海の財宝を探し尽く 
して、退屈な日々を送つてい 
たお宝マニアの不良海賊。今 
大会は絶好の暇潰しか？ 

「へ— イ！ おもしろいじや 
な—い。いいケンヵができる 
ぜ M :」 

闇の舞踏士 

ジャック•ザ.リッパ| 

前回味わった英雄の血の味 
が忘れられず、無理矢理乱入。 

プリンのょぅな形の足払い 
は今回もあるのだろぅか？ 

「ケ—ケツケツケツケ 。また 
刻めるのか、強い奴をょぉ 
H :」 

ml 三国一の大豪傑 

ジャックから話を聞き付け 
自分も乱入、武人として闘い 
たいと密かに思つている。 

画幹方天戟の超リ—チと攻 
擊 力は果して健在か？ 

「また闘えるのか、奴等と」 
さて、時を越えて英雄たち 
が覇を争う〃超武会〃を制す 
るのはいつたい誰だろ、1. 



ワ—ルドヒ—口—ズパ—フ 
H クトは、もぅすぐゲ I ムセ 
ンタ I でプレイできるぞ！ 

気になる 

新•必殺技は? 

ここでは^:で新たに追加 
された新必殺技、特殊技につ 
いて少々触れてみょぅ 
主人公？の半蔵には疾風 
燕落とし、 ABC の疾風の術 
が追加され、ライバル風魔に 
は龍翔投殺と A B C の裏奥義 
"欺"が、ドラゴンには A B 
C の龍閃擊、ジャンヌには A 
Be のスラッシュウィップ、 
ジンギスカンには ABC の気 
合入魂、マッスルパヮ—は A 
Be で対空投げのパワ—スラ 
ム、ブロッケンはジャーマン 
ボム、ラスプ—チンはアイス 
ボール、エリックは ABCH 
リック•シ—ルド、マッドマ 
ンは A Be マッドフライト、 
ジョニ—は A B C キャッチン 
グ、良子は ABC の出雲流受 
け流し投げ、キッドは A Be 
キャプテンポ—ズ'ジャック 
は ABC の上•下段かわし、 

呂布は A B C の天突槍などが 
加わり、例としてシュラは必 
殺技タイガ I フアング、タイ 
ガ—クロー、ムエタイキック、 
ダブルニーキックが継承技で 
コマンド変化は無く、タイガ 
I パンチが1+ ABC 同時押 
しにコマンド変更された。 


eafflE>3?i)ffl 園 (a^s 溶 

キヤラクタ—紹介 

初代ワ—ルドヒ—口—ズから_が出るごとに 
新キヤラが登場し、前作ではプレイヤ—キヤラク 
夕—だけで 16 人の大所 BE となつていただけに、現 
時点で新キヤラの追加はないよ一つだ。ただし通常 
技、必殺技ともに多くの変更がなされているため、 
前作までの戦法が通用するとは限らない。 
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20 年の時間を経て眠りから覚める魔の魂。勇者は闘いのため西 
へと旅立つ。新ジャンルともいうべき「格闘シューティングゲ 
一厶 j を楽しみながら、幻想的な物語世界へトリップしよ5。 






地上 

ノ前方ジャンプ 
T 垂直 ジャンプ 
\後方ジャンプ 
,\スクランブル 
移行) 

Tt スクランブル 
\\スクランブル 
t 前進 

i 下段(しゃがみ) 
4—後退(ガ—ド) 

\下段ガ—ド 
t ―>ダッシュ 
ii 跳び退き 
ジャンプ中 

、、飛行釋 

飛行 fl -fT 
\\飛行 fl 打 
r 力—ド 


(踏み込み) 


び道具)— 




エル =シ|ダ神聖王国の戦 
士ジャクイオ=シャンカール 
が半人®の魔道士シユレヒ 
テン=ヴアイゼマンを敗北さ 
せた「神魔戦記」。敗れたシ 
ユレヒテンは自分の魂を分離 
させ、一つは人として地上に 
生かし、 I つは魔神として地 
下に潜ませ、力の回復を求め 
た。そして20年…。 

英雄ジャクイオ=シャンカ 
— ルの息子ディアデム = J = 
シャンカールは聖王宮で20歳 
の誕生日を迎えた。 J が魔を 
討つ光であることを意味する 
光神リユミエ—ルの夢にょる 
啓示を、聖王自らが授かった 
のだ。 J はその啓不に従い、 
西の国へと旅立つ。 

師と仰ぐ賢者スカルの助言 
でフオレツシヤ森林に足を踏 
み入れた J は、盗賊の長ミ 


だが、彼女が追っているのは 
魔道士クル—クハィトだった。 
クル—クハィトは彼女との闘 
いの柯光と闇の反発と融合 
にょって出現する神竜を見せ 
る。 J とミユオ1はその後、 

毒水湖で出会った不思議な子 
供ヒルガとともに、死霊の庭 
園に向かぅ。そこで彼らを待 
ち受けていたものは…？ 

後に「神竜戦記」として語 
られる物語の幕開けである。 
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他のゲームには見られない、プレイヤ—がいかに美しく闘 


このゲーム独特のユニークな 
採点法がある。それが「芸術 
点」だ。「卓越した者たちの 
闘いは、闘いではなくすでに 
芸術である」との視点から、 

乱入対戦可能な 
2つのゲ I 厶モ_^ 

大きくわけてゲー厶モ—ド 
は2つある。キヤ ラクタ— ご 
との話に基づいてゲームを進 
行する「神立最記」と、勝ち 
抜き戦の「竜石魔術会」があ 
り、どちらも乱入対戦が可能。 
タィトル画面で2 P 対戦を選 
んだときは、自動的に竜石魔 
術会になる。 

抻竟戦記 

スト—リ—に基づいて進行 
するモ—ドで、マップ画面上 
でキヤラクターを移動させ、 
出会った相手と闘ぅ。首都の 
2ステ—ジを除いた13ステ| 
ジがあるが、全部をまわるわ 
けではない。登場キヤラは全 
9人で、同キヤラは登場しな 
い。進め方によってはキヤラ 
の登場順やルートが変わるが、 
話の出だしや結末は変化！! 
しない。また最後に登場^ .. 

するのがボスだとは限ら 

なぃ。 

戦闘モ—ドは3種類と 

も登場する。乱入対戦時 

の ステ— ジ セレクト はで 

き.ないが、戦闘モ—ドセ 

レクトは 挑戦者が3つの 
ぅちから優先的に選択で 

きる。コンテイニュ—や 

乱入勝利でキャラが変わ 
つたときは話が振り出し 
に戻る。エンデイングは 


つたかの指標が画面上に表さ 
れるのだ。勇者なら、自分の 
闘いの美にもこだわつてみた 
いもの。 


キヤラクタ I 別でーコイン 
クリアすればスタッフ ロ ール 
が流れる。 

竜る魔術会 

単なる勝ち抜き戦。 

対コンピユ I ター戦では、 

8人に勝つと優勝。登場順は 
ランダムだが、同キヤラは必 
ず8人目。ステージは闘技場 
ステージのみ。戦闘モードは 
コンペテイシヨンのみ。対人 
戦では勝ち抜き人数が記録と 
して残る。挑戦者はステ—ジ 
と戦闘モ—ドを選択できる。 
同時スタ—卜時は IP 優先。 

IP プレイの最中に乱入があ 
つた場合、 IP が勝つたとき 
は継続して進めることができ 
るが、2 P が勝つたときは卜 
I ナメントが始めからになる。 


ず 


ヴ 


1 


I 


必肺 

i 


コンテイニユ—するときは、 
キヤラクタ—を変えない限り 


継続して進めることができる。 
エンディングはほぼ共瑪 


讓翼に^^ 


i なキャ義 豳 


0) 


(デイアデム=ジュス 


ティス=シヤンカ—ル) 
生きながらにして伝説の勇 
者となつた父の力を十二分に 
受け継ぎ、神聖帝国内でもか 
なり有望とされている人物。 

剛直にして単純明快な性格 
だが、教義に囚われすぎて融 
通の利かないことも。女性に 
対しては非常に奥手。 

目的は西方の会 i 
へ乗り込み、かつて父が倒し 
た魔王シユレヒテンの血を引 
く者を探しだして倒す こと だ。 
ラビィ 

(ラビユリア—ニヤ= 

リープリツヒ) 
両親をなくしたあと賢巨人 


スカルに師事し、12歳にして 
古代語術師の資格を得る。複 
数の使い魔を操り、飛空術も 
会得している。 

性格は至って明るく子供ら 
しいかわいらしさを持つが、 
極度の寂しがリ屋で、|人で 
いるのが非常に苦手。 

突然旅に出てしまった師匠 
を手伝ぅため、追跡するのが 
彼女の目的だ。 

ミユオ I 

(ミュォ—=パリ—ス) 
フォレツシャー帯をテリト 
リ—とする義賊団の若き長。 

性格はややひねたところが 
あり、 I 般人には理解できな 
いような行動をとることも。 


大変な好色で、女と見ればす 
ぐに口説き始める。 

南方で勢力を広けてきた水 
賊団を-:自ら偵察するのも、 
その賊長が女だからだ。 
ヴァニティ 

?ァニテス=シヤウダ—) 
西ユライ地方にあるシヤウ 
ダ—荘の長の長ち2年煎 
蛇十字の魔道士に荘を全滅さ 
せられたことから、残りの人 
生をすべてその魔道士への復 
響に賭ける。 

クル—ク八イト 

(クル—クハイト= 

ヴァイゼマン) 

蛇十字の黒装束と仮面で全 
身を覆った謎の魔術師。実は 
20年前に死んだ魔王シユレヒ 
テンの片割れで、再び闇に君 
臨し よぅとし ている。 

スカル 

(スカラ—= 

ソクラテイチェスキイ) 
かつてェル=シ|ダの勇者 
ジヤクイオとともに魔王を倒 
した。人は尊敬を込めて彼を 
「賢巨人」と呼ぶ。魔王シユ 
レヒテンの蠢についての噂 
の直(相を調べている。 

ヒルガ 

(ヒルガルト=フォン 

=ゲシュタルテン) 
奇跡の子、神の子といわれ 
ている少年だが、実は賢者ゲ 
シュタルテンが転生した考 
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t ; 


各キヤラクタ—の上級魔法や 
ステージ構成など、詳しい情 
報を入手次第、次号以降でも 
紹介していく。乞ぅご期待！ 


スカルをライヴアル視し、打 
倒スカルを目的としている。 

アイシャ 

(アイ— シヤ H アイライ) 

東ユライの大貴族の娘だが、 

水上都市チ X ツトヴォルティ 
I ニャから暗黒都市トレテイ 
エ—ニャまでの海域を縄張り 
とする水賊団の長。縄張りに 
侵攻してきた楽死団を調査し、 

退治するのが彼女の目的。 

卜—卜 

(ベクウ X — 厶•卜—卜) 

かつてはエル=シ|ダの高 “=•••!:• 
司祭だったが、裏で悪行を重 
ねていたことが表沙汰にされ、 

国外永久追放を受けた。その 
後军 ® 召喚の秘術を手に入れ、 

「アツバ ドウ—ム」 を召喚し 
たが、逆に精神を支配されて 
しまつている。現在、楽死団 
を組織し、闇のテリトリ—を 
屯けんと日々暗躍を繰り返す。 

アツバドゥ—厶 

20年前の「神魔戦記」で敗 
れたシユレヒテンの魂の片割 
れで、こちらは亜®の部分。 

召喚主卜—卜を逆支配し、ク 
ル—クハイトを待ち受けてい 
る。 


















































































































































































































































































































































































ア_ケ_ドビデオゲーム初の 
リアルジョッキーアクション 
手網を操 UGI を制覇せよ！ 



: 中 K 



少し慌てた表情で男はいっ 
た。 

「わしもやけど、義兄もいら 
ん ことを いうから見てみい、 
怒ってもうたで。ほったらか 
しといてええんかいな」 
「いいんだょ、どうせ寝たら 
忘れるって。それょり明日の 
ことだけど…」 

そんな大人たちの会話も知 
らずに、少年はふてくされて 
寝てしまつた。ふて寝した少 
年はある夢を見ていた。 

それは、過去に GI で勝っ 
た最強馬が集められておこな 
われるレースに、自分が乗っ 

ているだつた。 

しかも、最強と思われるラ 
イバル馬を蹴散らし、世界最 
高峰の GI レース「凱旋門 


賞』が行われる、フランスの 
ロンシャン競馬場のゴ—ルを 
駆け抜けていく姿だった。 

少年は、その夢に満足する 
ように健やかに眠り続けた。 

いつの日か、$にその日 
が訪れることを信じて。 


「ステ*—クスウィナ J は r 1ケ 

—ドゲームとしては初めての競 

馬ゲ丄だ0 

過去にもメダルゲームでは 
多数存在した競馬ゲ—ムだが、 
プレイヤ I はレ I スを見なが 
らコインをべツトするだけで、 
最終的にはコインの増減がゲ 
—ムの結果を決定していた。 
たしかに競馬のゲ—ムなのだ 
から、それは現実に近い遊び 
方であるといえるだろ、つ。 

しかし、ビデオゲ—ムの題 
材にするのなら、コインを賭 
けるわけにはいかないし、何 
ょり 自分で操作できないので、 
プレイしているとはいえなく 
なつて しま、 つ。 レ— スの勝敗 
をすベて CPU が決めて しま 
うから だ。 

しかし、実際の競馬やメグ 
ルゲ—ムを見ていて「あのレ 


—スの、あの場所で、 こうし 
ていれば…」といった、自分 
の判断が i に影響するとす 
れば、レ—スの結果を待つだ 
けから自分で馬を操ることが 
できたとすれば、それは立派 
な競馬ゲ—ムであるといえよ 
う0 

それがステ— ク スウィナ— 
の魅力である、「ジョッキ— 
になりきって馬を走らせ、プ 
レイヤ I がレ I スにでき 
る」 ということなのだ。 

実在のコースで臨場感を再現 

自分で馬を操ってレ—スを 
勝ち抜く、という基本的な内 
{谷は理解してもらえたと思う 
が、このゲー 1ムの魅力的な部 
分はまだまだある。 

レ—ス中の臨場感を高める 
演出として、ライバル馬の名 
前は実在の物を使用し、レ— 
スがおこなわれるコ—スも実 
在のコ—スを縦•横•斜めの 
ス クロ— ルに よつ て、スタ— 
卜•ゴ—ルから坂まで完全に 
再現している、プレイヤ—は 
そのコ—スに合ったぺ—ス配 
分などを計算しながら馬を走 
らせるとい、っ、戦略的な遊び 
方もできるようになっている。 

また、ゲ I ム中の基本ルー 


ルも、 JR A の主催する^< 
競馬のル I ルをゲ I ムに合わ 
せてアレンジし、3歳新馬戦 
から古馬になるまでの数々の 
レ—スを用 A 思することにより、 
プレイ中の臨場感を|層ひき 
たてている。 

当然ビデオゲー厶ならでは 
のシステ厶も用^一思してあり、 
「リアルな雰囲気を味わいな 
がら、ゲ I 厶としても楽しめ 
る」といつた要素や、面クリ 
ア後のボ—ナスステージでの 
調教により、馬のステ—タス 
を上げる「持ち馬を育てる楽 
しさ」 もふんだんに盛り込ま 
れている。 

手綱と鞭でゴールを目指せ！ 

ステ I クスウイナ I の基本 
操作は、8方向レバ|+2ボ 
タンと、思つたよりシンプル 
にできている。レバー操作は、和 
画面のスクロ —ルが縦•斜め XA 
の場合には左右で、横スクロ ぐ 
—ルの場合には上下でそれぞァ 
れの方向にキヤラクタ I を移4 
動させる。ボタンは A ボタンル 
が手綱による馬のスピ—ド調# 
節、 B ボタンが同じく鞭によ^ 
る調節だが、馬にはライフゲル 
—ジがあり、ポタンを押すと^ 
少しずつライフを消耗するた \ 


■ 


ステ I クスウイナ I 



競馬狂の父の影響で、まだ 
年端もいかぬ少年の風体をし 
ているがそこらの競馬通も顔 
負けという男の子が独り言の 
ようにいつた。 

「僕も騎手になって - 11ナリタ 
ブラィアン』みたいな強い馬 
に乗って見たいなあ」 

「ブラィアンか、確かに強い 
な。けど『皇帝 J には勝てな 
いだろうな」 

父は日曜の予想のために競 
馬新聞に目を通しながら、上 
の空でつぶやいた。 

「なに言つてんだよ、父ちや 
ん n 絶対フライアンの方が 
強いよね叔父ちやん？.」 

子供に叔父といわれた男は、 


わざわざ大阪から暮れのレ— 
ス『有馬記念』を見るためだ 
けに上京し、居候をしている 
少年の父の義弟だった。 

男は少年の問いかけに答え 
た。 

「確かにブライアンはめつち 
や強いで。けどな、ほんまの 
競馬好きは逃げてなんぼの馬 
が好きなんや。おつちやんは、 
日本で初めて J C を制し関西 
が世界に誇る ■! ヵツラギエ— 
ス J が I 番強いと思とるん 
や」 

「何だょ、父ちやんも、叔父 
ちやんも$に強い馬を認め 
ないなんて。も、っ僕寝る。お 
やすみつ M :」 

少年は怒って自分の部屋へ 
いつて しまつた。 






































►ステークスウイナー 


め、ただボタンをたたくだけ 
ではスピ—ドは速くなるがす 
ぐにパテて しま、 っ。 コース の 
長さも頭にいれて、後半の追 
い込みのためにスタミナを残 
しつつスピ—ドを上げていこ 
ぅ。 

ステ—クスウイナーでは、 
プレイヤ—は8頭の馬の中か 
ら好みの馬を選び、キヤラク 
夕— (持ち馬)としてプレイ 
する。8頭の馬はそれぞれ異 
なつた4つのステ—タスを持 
ち、グラフイツク(馬体色)、 
性別、血統などにょって個性 
を表現されていて、自分の気 
に入つた馬でプレイすること 
ができる。 

お助けアイテムで有利に戦え 

ステ I クスウイナ I は、基 
本的にリアルタイプのジヨツ 
キ—アクシヨンゲームなのだ 
が、ゲー厶性を高めるための 
演出もいくつか加わつている。 


レ—ス中に出現するアイテ 
ムなどもゲ—ムならではの、 
楽しく遊ぶために用 A 思された 
要素であるといえる。 

通常のレ—ス中に出現する 
アイテムは、そのアイテムの 
上を通過する ことによ つて、 
プレイヤ—の持ち馬に対する 
様々な効果を発揮する。 

効果については、アイテム 
によつて必ずしも有効的であ 





るとはかぎらず、アイテムを 
取る時には細心の注意が必要 
である。 

レース時出現アィテムの効果 

アイテム名 • にんじん 
効果：ライフが少しだけ回復 
する。 

出現確率：高確率 
アイテム名 • しびれ薬 
効果： I 定時間レバーレスポ 
ンスが悪化する。 

出現確率：高確率 
アイテム名 • はね 
効果：スピードメ I 夕 I が少 
しだけ上がる。 

出現確率：中確率 
アイテム名 • もぐら穴 
効果：スピ I ドメーターが少 
しだけ下がる。 

出現確率：中確率 
アイテム名#^ ■ 

効果：上の4種類の中からラ 
ンダムで効果が選択される。 
出現確率：低確率 

調教中出現アィテム 

面クリア後の調教ステ I ジ 
でも出現する。ここで取つた 
アイテムの効果は、その後の 
ステ—ジでの持ち馬のステ— 
タスに直接変化をあたえる。 
アイテム名 • スピ—ド 



効果： 4つ集めると、持ち馬 
のスピ I ドのパラメ I 夕が I 
アップする。 

アイテム名 #スタミナ 
効果： 4つ集めると、スタミ 
ナのパラメ I 夕 I アップ。 
アイテム名 ^パヮ— 

効果： 4つ集めると、パワ— 
のパラメ I 夕 I アップ。 

特殊コマンドで有利な展開 

そして、ステ—クス ウイ ナ 
I のアクション性を高めるた 
めの操作システムに、レバ— 
+ボタンによる"コマンド 
庐の存在がある。 

これにより、ともすればコ 
—ス上を敵をよけて進むだけ、 
といつた展開から、プレイヤ 
I が積極的に他の馬と競う、 
よりリアルな操作感を味わう 
ことができる。 

用^一思されているコマンドは 
4つだが、これで全部かどう 
かは分かっていない。 

馬群割り(コマンド技) 

馬の走るアクションにあわせ 
て、レバ—進行方向+ A 

馬にパテの兆候が出始め、 

鞭や手綱でスピ—ド調節がで 
きなくなった時に、現在のス 
ピ—ドを維持するためのテク 
ニック。 

体力が〇になっても 、 s 
しのコマンドを入力すれば、 

徐々にスピ—ドが落ちるだけ 
で、大バテはしない。 

スピ—ドアップなどの大き 
なメ リッ トがないかわりに、 
目立ったデメリットも特にな 
い。 

ただし、このコマンドは、 
最後の直線で体力が少ない時 
にのみ使用できる。当然、効 
果は横スクロールの直線部で 
のみしか得られない。しかし、 
効果はライフが〇になつても 


1する。 

見せ鞭(キャンセル技) 

レバ—を進行方向逆に、素早 
く 2回入力 

ぺ—スを上げすぎて、後半 
パテそうになった時に使用す 
る。再度のスピ—ドアップに 
は、当然ライフを_するた 
め、コマンドの使用頻度は低 
いといえる。 

急減速は、目の前に欲しく 
ないアイテムがあった時の非 
常回避手段として主に使用す 
るが、一気に2段階スピ—ド 
が落ちるので、レ—ス後半で 
は再加速に無駄な時間を使っ 
てしまう上に、ガッツのパラ 
メ—夕の低い馬は再加速する 
のに非常に時間がかかるので、 
よほどの時以外には使っては 
いけない。 

急減速(コマンド技) 

B (鞭)の後、タイミングよ 
く A (手綱) 

無駄に鞭を使用しないため 
の技。コマンドが成功すると、 
体力を減らさずに鞭—回分の 
スピ—ドアップが可能だが、 
失敗すると鞭を入れた後に手 
綱を引いてしまい、都合2回 
分のライフが減つてしまうこ 
とになる。 

しかも、ライフの残りがな 
い時に鞭を入れてしまうと、 
馬は|気にパテてしまうため、 
コマンドの入力は慎重にしな 
ければならない。 

ただし、見せ鞭はレ—ス中 
のどこでも効果が得られ、序 
盤から最後の追い込みまで使 
途が多く、使いこなせば大変 
に有効な技となる。 

首押し(コマンド技) 

レバーを進行方向に素早く2 
回入力 

馬群を後ろから抜こうとす 
る時に大回りすると、^{吊な 


らタイムロスしてしま、つ。 

しかし、この馬群割りを使 
用することにより、タイム ロ 
スせずに|気に馬群を抜き去 
ることができ、非常に有利な 
使い道のある技であるといえ 
る。 

ガッツの高い馬であれば、 
さほどデメリットもないもの 
の、ガッツの低い馬がこの技 
を使用した場合は、異様にラ 
イフを消耗して しまうた め、 

馬群を割つた後にスピ—ドア 
ップができなくなり、結局レ 
—スに負けてしまうことにな 
りかねない。 

結局、ガッツのパラメ—夕 
の高い馬であれば、レース中 
のどこでも効果を発揮するた 
め有効な技であるといえるが、 
ガッツの低い馬は！ M に馬群 
を回避したほ、つが、結果的に 
は速く走れるといえる。 

これらのコマンド技を、レ 
—ス中の持ち馬の状況、体力、 
疲労度、馬のステ—タスの状 
態などを考えながら有効に使 
い 、 GI 口— ドを勝ち抜いて 
いつて_のエンディングを 
目指そう！ 
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風雲黙示録-關創世- 

立体的ステージで行われる 
ルール無用の超異種格闘対戦 
獅子王を倒し最強を目指せ！ 

混沌とした近未来に起きた 
格闘の達人たちによる黙示録 


スピード 
迫力 
過激な個性! 


これが 
風雲黙示録の 
世界だ 


取強の男、 
「獅子王」 
現わる 



時代は 21 世紀前半。 

情報伝達手段などの発展によ 
って、人種や習慣といつた文 
化の境目がなくなつてしまつ 
たこの世界では、さまざまな 
人種や文化が入り乱れ、混じ 
り合い' 独特の様相を呈して 
いる。 おそらく 我々の目には、 
|風変わった風景や人々が目 
に映る ことだろ、 っ。 

格闘技の形態もその例に漏 
れず、時代の流れによって新 
旧の武術や、現代では格闘技 
と見られていない要素までも 
が混じり合い、全く新しい流 
派として存在している。 

このゲ—厶はそんな時代の物 
語である… 

切り立った絶壁に面した海 
岸沿いに、寄生するよぅに広 
がる街がある。その街は「ジ 
パングシティ—」と呼ばれる、 
最も異文化の密集する街の| 
つで、貿易を中心に栄えてい 
る非常に大きな街だ。上空よ 
リ街を見下ろすと、その異質 
さが理解できるであろう… 


「獅子王」と名乗る謎の格闘 


家が政府を通じ、 TV 中継に 
よつてある声明を発表した。 

『，いまま…我、：^名 i 師 

V /V /V /V »lv /V J/ /l 

子王！地上最強を冠する闘 
士なり。我が声を聞きし者の 
名かに、自分こそが最強との 
たまぅ 愚か者よ！ ここに 集 
え H : 獅子王の名をしらしめ 
るために、今この時より「獣 
神武闘会」を開催する n 
見事この大会に勝ち残りし 
者は、我と戦、っ権利を得るこ 
とがで きる の だつ！ そして、 
万が一にもこの獅子王を倒せ 
しものには、永遠の富と英雄 
の称号を与え、末代にまで語 
り継ぐものなり。 

我を存分に楽しませてくれ 
る ことを願ぅ ぞつ H : はつは 
ははははは…バキツ」 

そばにあつた重さ2トンは 
ありそうな TV カメラを、ひ 
と殴りで 4 m も吹つ飛ばして、 


獅子王は声明を締めくくった。 

この時点では誰も「獅子 
王」の魂胆は分からなかった 
が、その強さは十分過ぎるほ 
ど伝わったようだ。この声明 
後、街中から腕に覚えのある 
者たちが続々と 集まり、 その 
人数は— 〇 〇人を越えた。 

試合はル—ル不要、格闘技 
と呼ばれるものなら、素手. 
武器•場所を問わず、何でも 
OK という状況で行われ、そ 
の人数は徐々に絞られていっ 
た。 

その結果、名誉や富に執着 
する者、「獅子王」の秘密を 
暴こうとする者、獅子王に復 
讐の炎を燃やすものなど、さ 
まざまな 田^^を 秘めた9人の 
闘士が勝ち上がって来たので 
ある0 


〃風雲黙示録"は、基本的 
に—対—で行われる対戦格闘 
ゲームである。対 CPU •対 
人対戦ともに3ラウンド中の 
2本先取ル—ルで、途中 f 
も当然 OK だ。 

プレイヤーは独自の格闘ス 
タイルと バックグラウンドを 
持つた10人のキヤラ クタ— の 
中から—人を選択し、それぞ 
れの目的を果たすために打倒 
「獅子王」を目指して獣神武 
闘会を闘い抜く。(獅子王も 
選択可能である。) 


キヤラクタ—は素手だけで 
なく、各自が得意とする武器 
を使用しての攻擊も可能なた 



め、キヤラクタ—の個性だけ 
でなく武器の個性も必殺技な 
どにあらわれており、見た目 
にも迫力があつて楽しめるよ 
ぅになつている。 

また、ステージ内には移動 
や攻撃の可能なラィンが上下 
(奥と手前)に存在している 
のだが、必殺技や武器投げ、 
多彩な種類のラィンアタック 
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►風雲黙示録 



スーパー ラインアタック 


i + A 巳 or □ボタン 



他のラインアタックより威力が高く、攻撃判定 
も大きいので離れた相手にもヒットしやすい。 


攻撃よけラインアタック 


-+ A 巳 o 「 D ボタン 


相手と逆の方向へラインアタックで跳んでゆく 
ので、相手が迎撃を狙った場合、攻撃をよけやす 
いが、よけるだけなので攻撃はできない。 


ステップラインアタック 


、 o 「/+ A 巳 orD ボタン 


右か左にダッシュしてからラインア 
タックを出すので、相手の投げた武器 
をかわしつつ攻撃できるといろ利点が 
ある。また、同ーラインで出した時も、 
ダッシュする際に相手に接触すれば、 
ライン移動の瞬間にダメージを与える 
ことがで芒る。 


大ジャンプラインアタック 


i T + A 巳〇「□ボタン 


大ジャンプして一度画面から消えた 
あと、相手の頭上に落下しながら攻撃 
を加えるので、奇襲や離れた相手を攻 
撃したり、相手の武器を上にかわしつ 
つ攻撃したりもできる。 


立体戦法で 
対戦相手を倒せ 
今、 

ラインアタックが 
熱い! 


あらゆる 
対戦 ゲームの 
集大成 
多彩な操作を 

マスターせよ! 



による攻防のおかげで、いわ 
ゆる"ライン間を往復しての 
待ち•逃け"が出来ない、っえ、 
相手を追って別ラインへ飛ん 
でゆく飛び道具などもあり、 
常にラインを意識した戦いを 
頭に置いてプレイしなければ 
ならない。そのため、攻める 
側も守る側も多くの選択肢を 
持った戦略を組める。 

そして' 敵は対戦相手だけ 
ではなく、ステ—ジによって 
は上のラインに置かれた障害 
物を落下させて攻撃出来たり、 
プレイヤ—の意思に関係なく 
吹き出すマグマによってダメ 
—ジを受けたりするハプニン 
グも起こるので、ゲ—ム中の 
油断は絶対に禁物だ。 

侍スピリッツや龍虎の拳で 
おなじみの"ズームイン&ア 


•近距離での闘いをダイナミ 
ツクに演出、ゲームにスピー 
ド感と迫力をあたえている。 


8方向レバ— によつ て、®吊 
の操作を行ぅのは|般的な対 
戦格闘ゲ—ムと同様だが、風 
雲黙示録ではさまざまなレバ 
I 操作とボタンの組み合わせ 
によって数多くの特殊な動作 
をおこなえる。自在に使いこ 
なせれば、今までの対戦格闘 
ゲ—ムでは考えられないよう 


ゥト 機能〃も採用されていて、な自由度の高いプレィが可能 
別ライン同士の攻防や遠距離 なので、ぜひともマスタ—し 



て、勝率アップをはかってい 
きたぃ。 

レバ—を素早く—-> T と入力 
するとダッシュ、 <—<— でバッ 
クステップ。 

/TT と 入力す ることにょ 
り f ょり速く、距離のある 
大 ダッシュ となり、/ <—<— と 
入力す ると 大バックステップ 
となる。どちらも非常に スピ 
I ドがあるので、使い所を間 
違えなければ有効である。 

ボタンは ABCD の4 つす 
ベてを使い、 A ボタンがパン 
チ、 B ボタンがキックで短く 
押せば小_、長く押せば大 
攻撃になる。押した咸发見とし 
ては龍虎の拳シリ—ズに近い 
と言える。 

C ボタンは武器による®吊 
_、 D ポタンで、 f の ライ 
ンアタックが出せる。 

AB ボタン同時押しは D ボ 


タンと 同様の ライン アタック、 
B C ボタン同時押しで武器投 
げ(小)、 ABC ボタン同時 
押しで武器投げ(大)が出せ 
る。 

また、特殊なボタン操作と 
して' 相手に投げられた(組 
まれた)瞬間に C ボタンで投 
げを切り返して逆に投げ飛ば 
すことが出来る。おなじく A 
ボタンか B ボタンで殴り返し 
て振りほどくことができる。 
ちなみに投げ返しなどはボタ 
ン連打で返せる確率がアップ 
だ！ C ボタンは武器で殴る 
他にも、飛んできた相手の武 
器を殴るよぅに押すと、武器 
をはね返して相手にダメ—ジ 
をあたえることもできるよぅ 
になつている。 ( 一部には、 
はね返せずに打ち消す ことし 
かできない技もある) 

他にも自分がガードポ—ズ 


中に T + A ボタンで相手の攻 
撃をょけつつ反撃をする避け 
攻撃も出せる。ちなみに避け 
攻撃を出している間は上 t 
が姐 W 敵になつている、っえ、ス 
I パ I ラインアタックやし や 
がみ以外の武器投げをかわす 
こと も可能なので、見た目が 
地味だなどといわずにうまく 
使いこなしていきたい。 


ラインアタックはステ—ジ 
の上下に^する足場を利用 


した与奪飞柙弓と届 1(7; 1つ 
インから 出す ともう 一方の ラ 
インに移動し、別ラインから 
出す と 相手の いるラインへ跳 
び込みつつ攻撃する。 

ラインアタックは歩行中、 
しやがみ中にも出せる、っえ、 
他の攻撃と組み合わせて連続 
技にする こと もで きる が、相 
手の採げた武器によって迎撃 
されて しま、っ。 (しやがみ武 
器投げには当たらない) 

また、 AB ボタンや D ボタ 
ンの®:吊のラインアタックの 
他にも以下に紹介す るよう な 
コマンド式ラインアタックも 
あり、コマンドで出すものは 
ガ—ドされても体力をけずる 
ことができるので、極カコマ 
ンドで出す ようにしよ'っ。 
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►風雲黙示録 


火花を散らす個性と必殺技 • 頂点を目指じ C 闘 t 、が始まる 




ニコラ 

本名：ニコラ•ザザ 
佗歳（男）ロシア人 
身長〗 50 cm / 体重 50 kg 
武器パワー•フリスビー 
10歳で博士号を取った IQ 600の天 
才少年。自分の開発したブロテクタ 
ースーツの強さを試すため武闘会に 
參加。 

武器であるフリスビーは、卜 U ツキ 
一な動きをするため利用価値は高い。 


チュン 

本名：チュン•パイフ ー( 中白虎） 

82歳（男）中国人 
身長 16 扣 m / 体重 48 kg 
武器炎の杖 

過去に無敗のまま引退した伝説の 
拳法家。山で仙術の研究をしていた 
が、獅子王との確執を理由に参加。 
''伝説の狼〃と呼ばれる格闘家から 
もらった帽子を愛用、対戦中に取れ 
るとキレてしまう。 


牛頭(ゴズウ） 

本名不明 

7歳（男）国籍不明 
身長〗 90 cm / 体重 85 kg 
武器カギ爪 

古代よりの忍びの術を使^闇の組 
織「邪呀（ジャガ) j で暗躍する3 
兄弟のひとりで、末弟の鹿頭（カズ 
ウ）を獅子王に殺された遺恨により 
武闘会に参加。常人離れした動きで 
火炎忍法を駆使する。 


ゴードン 

本名：ゴードン • ボウマン 
38歳（男）アメリカ人 
身長 200 cm / 体重 200 kg 
武器スタン • トンファー 
愛する娘の手術費用欲しさに参加 
する、気性の激しいポリスマン。そ 
の巨体ゆえの圧倒的パワーと 1 J — チ 
は全キャラ中屈指の性能であるが、 
その分スピードは遅いので、相手に 
近付くまでがつらい0 


馬頭(メズウ） 

本名不明 

7 歳（男）国籍不明 
身長 190 OT / 体重 84 kg 
武器カギ爪 

三つ子の兄である牛頭と共に弟の 
復簪のため武闘会に參加する。水流 
忍法の使い手であり、外見や一部の 
通常技など兄と似た部分が多いが、 
必殺技などに違いがあるので、戦法 
は変わってくるだろラ。 


獅子王 

本名不明 

7歳（男）国籍不明 
身長 205 cm / 体重 128 kg 
武器ソード•オブ•レオ(長剣） 
自ら最強を名乗る謎の人物で、獣 
神武闘会の開催を宣言したが、その 
動機は不明。鋼の様な肉体と強烈な 
オーラは対峙する者を圧倒し、その 
攻撃は相手を恐怖と絶望をあたえる 
に充分な威力を持つ。 


キャロル 

本名：キャロル•スタンザック 
17歳（女）フランス人 
身長 168 cm / 体重 5 】kg 
武器ジムナス•ボール 
新体操の動作と合気道の気の力を 
組み合わせた 「ジム ナス • アーツ」 

の使い手。父の思惑で決められてい 
た獅子王との婚約を破棄するため、 
武闘会で獅子王を倒すことを決意し 
たうら若き乙女である。 
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ショーカー 

本名：マルコ•パリャドリッド 
27歳（男）スペイン人 
身長2〗 0 cm / 体重 75 kg 
武器マジック • アイテム 
社会のはみだし者を集めた無法集 
団のリーダー。元 • 大道芸人の彼は 
獅子王を倒して注目を浴びたいとい 
5動機で參加。トランプやびっくり 
箱などマジックの道具を体中に隠し 
持ち、武器としている。 


イーグル 

本名：マックス • イーグル 
25歳（男）アメリカ人 
身長 198 cm / 体重11 3 kg 

武器ヘラクレス•アックス 
過激さをウリとするプロレス団体 
SWF のメインイベンター。獅子王 
が生き別れの兄と似ていたため、確 
認しよ3と武闘会に参加。強靭な肉 
体を利した戦法は脅威的。 























































名前： 

テリー•ポガード 

声優：橋本さとし（劇団☆新感線） 

格闘技 

:マー シ ヤノレアー ツ 

国籍： 

アメリカ 

職業： 

フリーター 

誕生日 

:1971年3月15日 

年齢： 

24歳 

身長： 

1 82 cm 

体重： 

血液型 

77 kg 
: 0型 

趣味： 

ビデオゲーム 

好きな食べ物：ファーストフード 
嫌いな物：なめくじ 
大切な物： ジ I フの形見のグローブ 
得意スポー ツ： バスケットポール 
好きな音楽 ： ロック 

特技： 

女性のスリーサイズを当て 
ること 
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•アメリカ大陸を中心に武者修行 
の旅を続ける。パオパオカフェ2 
号店のオープンの知らせを聞き、 
サウスタウンを訪れる。街はギー 
スという支配者をなくし、多くの 
無法者を受け入れるという皮肉な 
現実をみせている。折しも、秦の 
秘伝窨騒動が街を席巻し、新旧入 
り乱れての勢力争いが展開される。 
テリーもまたその渦中へと引きず 
り込まれていく。 


☆☆譲定原画イ多戈>集☆餓狼倍親3☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆セ 




W 狼伝説0身」 



「はい。 どうやら 秘伝書の 
I 本がそこにあるらしいと 
の情報が…」 

「なるほど、サウス タウン 
..•か。あのギース という 男 
が牛耳つていた街だな。面 
白: 

男はゆつくりと立ち上が 
つた。 

「秘伝書を集めるためのコ 
マはそろつている。サウス 

タウン…格闘家が多く集う 
キング•オブ•フアイターズ 
...、すべて秘伝書に引き寄 
せられるといつても過言で 
はないかもな」 

その夜、男はサウスタウ 
ンへと 向かうた めに 香港を 
発つた。これからはじめる 
闘いを予測してか、それと 
も秘伝書を手に入れた時の 
ことを考えてか、口元に笑 
みをうかべていた。 



Q : 前作までの2 ラインバト 
ルから、 3 ラインにしたこと 
で攻撃の幅が広がつ たと 思い 
ますが、逆に増やそう とした 
開発過程でご苦労なさったの 
はどんな点です か？ 




A :2ラインの時には奥ライ 
ンと、手前ラインの距離を感 
じさせるように、ジャンプで 
移動させるようにしていまし 
た。今回は 3 ラインにするこ 
とで' 手前と奥のラインをよ 
り分かりやすくするために、 
ラインの距離を近く感じさせ 
るような動きをさせることと、 

キャラクタ-の動きを少し角 

度をつけたグラフイツクにす 
ることに苦労しました。 

Q :従来のライン バトル も好 
評だったと思うのですが、あ 
えて 3 ラインにした意図みた 
いなものは、何かありますで 
_3よ、つ Jn >?_ 

A : 『餓狼伝説 j のライン バ 
トルを、もっと立体的でかつ 
スピ—デイな形で表現したか 
つたからです。 


A : ① 避け攻撃はガ—ド状態 


Q: 前作の『餓狼伝説 SPJ 
では「避け攻撃」だけでした 
が、今回の 『3』 では、避け 
攻撃の他に同効果の「クィッ 
クスウ HIJ など、新たなシ 
ステムが加わりました。どん 
な発想から今回のシステムを 
考えついたのでしょぅか？ま 
た、その時のエピソ—ドがあ 
ったら教えてください。 
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離祖父の不知火半蔵亡き後、正統 
後継者となる。不矢口火ミ荒忍、柿 i をマ 
スターし、体柿 i 系においてはアン 
ディの協力を得ることになる。ア 
ンディへの思いは変わらず、今回 
のサウスタウン入りもアンデイと 
の海外旅行を楽しむ呑気なものだ 
つたが、現実は甘くな力、つた。舞 
を騒動に巻き込みたくないアンデ 
イの態度にいらだつ、好奇心旺盛 
な女性である。 





☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆餓狼伝説31^18定原画イ多ズ 



から出せるという点は、その 
まま残したい。②クイツクス 
ゥェ I は基本状態から「攻撃 
をさける」という動作をさせ 
たい。という2点から考えつ 
いたものです。初めはテスト 
的に避け攻撃をなくして、手 
前と奥にクイックスウヱ—す 
ると いうアイデイアもありま 
したが、コマンドが難しいた 
め、ボツになりました。 

Q :今までのシリーズでも多 
少スト—リ—性はあったもの 
の、それを前面に押し出すよ 
うなことはなかつたようです 
が、この 『3』 であえてスト 
—リ— 性を大きく取り上げた 
理由は何でしよう。 

A : 今回のように新キャラが 
半数以上を占めている場合、 

ス ト— リー性を強調する こと 
によつ て、 より 新しいキヤラ 
の存在理由を明確にできると 
思ったからです。 

Q : 才—バ I スゥ H — 攻撃の 
場合は、 A 〜 D ボタンどれで 
も 攻撃で きます が、対才—バ 
I スウ H — 攻撃は、 A + B ま 
たは B + C ボタンだけになつ 
てます ね。ボタン操作をわけ 
た理由はあるのでしょうか？ 


A : 元ラインにいるプレイヤ 
I (対ォーバースゥェー攻撃 
を出せる側)が、別ラインに 
いる。フレイヤ I ( 才—バ—ス 
ウ H — 攻撃が出せる側)に対 
して、必殺技やしやがみ攻撃 
(通常攻撃)で反撃できない 
ようにするためです。 


Q : 『餓狼伝説 SPJ は、全キ 
ャラ共通で、接近してレバ— 
を左右のどちらかに入れてボ 
タンで投げることができまし 
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たが、 『3 J ではキヤラごとに 
レバーとボタンが決められて 
(コマンド投げ)、投げにくく 
なつているのはなぜですか？ 


A : 相手を投げることが可能 
となる条件を' 当たり判定で 
設定したかつたことと、コマ 
ンド投げにすることによつて、 
これから投げられるキャラが、 
いきなり投げる側のキャラの 
背後に回り込むといったグラ 
フィックの不自然さがないよ 
うにしたかつたためです。そ 
れと、投げ技にあまり頼つて 
欲しくなかつたということも 
あります。 


Q ぃ新しいシステムの一つ、 
連携技は、なぜ特定のキャラ 
(ブル！ マリー、 ギース•ハワ 
I ド、望月双角)しか使えない 
ようになっているのですか？ 


A : 基本的には投げ技を主体 
としているキヤラにしか定 
してません。 


Q : 今回登場している10人の 
うち 5 人が新 キャ ラですが、 
どうい/っ 基準で残す キャラを 
決めたのですか？個人的に 
ビック•ベアのフアンだった 
ので、いなくなってしまって 
とても 悲しい思いをしてます。 

A : テリーは、，，餓狼伝説と 
いえばこの人"ということで 
決定。アンディは〃兄貴を引 
き立てるのはこの人しかいな 
い々ということで決定。実は 
最初舞はいなかったんです。 
元は、アリス•クライスラー 
という女の子だったんですが、 
要望が多かったため決定。ギ 
—スは、この人の復活という 
ストーリ—にしたかったため 
決定。 ジョ— は〃 お祭り 野郎〃 
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•師である不知火半蔵の遺志を継 
ぎ、不知火流の体術にさらなる磨 
きをかける。故郷サウスタウンで 
親友のリチャード•マイヤが新し 
い店をオープンすると聞き、舞を 
伴いサウスタウン入りをする。久 


すが、街の現状を知り、舞に内緒 
で秘伝書騒動に身を投じていく。 
宿命の街が再びアンディに牙をむ 


がいなきや盛り上がらないと 
いうことで決定。 

Q : 旧キヤラ(テリ—、 ジヨ 
I )にょっては、必殺技の一 
つ(ライ ジングタツ クル、爆 
裂拳)がなくなった代わりに、 
新しい技が補充されています 
が、 どういう 思惑でなくす技 
を決めていったのですか？ 

A: テリ—の必殺技「ライジ 
ングタツクル」をなくした理 
由は、「パワ—ダンク」を新し 
い技として追加するに当たつ 
て、「技の性質が似ている」の 
と「新技の印象が薄れてしま 
う」ためです。ジョーの必殺技 
「爆裂拳」に関しては、近距離 
でのラッシュ攻撃やコンビネ 
I シヨンアーツを重点的に強 
化するためにカツトしました。 


Q : 新キヤラ5人を作成した 
時のェピソードがあつたら教 
えてください。 




A :新 キャラを 決める時、 ま 
ず格闘技の種類から決めてい 
きました。 

•カポエラ(ボブ)は、リズ 
ミカルな格闘技であり、リチ 
ャ—ドの弟子という設定で、 
この格闘技に決定。 

•コマンドサンボ(マリ—)は、 
プロレスラ—や総合格闘術家 
などの組み技主体の格闘技の 
中で残ったのがコマンドサン 
ボだったのです。関節技を多 
用するフ アイ テイングス タイ 
ルということで決定しました。 
•キックボクシング(フラン 
コ)は、昔 ジョ— の宿敵のム 
エタイ使いがいたのですが、 
ジョ I 中心の スト I リ I でな 
くなったため、他のキック系 
にするということで決定。 
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•クンフ I ( ホンフゥ)は、 
最初は伝説の空手家という設 
定だったのですが、ヌンチヤ 
クを使わせたかったので、中 
国系の格闘技になりました。 
•オリジナル色モノ (望月双 
角)は、最初は空手家少年だ 
ったのですが、もっとインパ 
クトのあるキヤラが欲しかっ 
たため、虚無僧のようなキヤ 
ラクタ— として 決めました。 

Q : アンデイの格好がまるで 
忍者のようですが、不知火流 
の体術とは、忍術が基本とな 
っているのでしょうか？ 

A : 不知火流は、忍術と体術 
の2つに分岐しています。そ 
こで舞が忍術を習得し、アン 
デイが体術を学ぶことになり 
ました。不知火流の体術は忍 
術から別れたもので、その面 
影を残しています。 

Q \' ギ—スの邪影拳は 『 SP 』 
で没になった技ですが、なぜ 
ボツになったのですか？•ま 
たなぜ、 『3』 になって使わ 
れるようになったのですか？ 

A : 『 SPJ では絶対に入れた 
かったのですが、時間的にきつ 
かったので入りませんでした。 
『3』 では、最初の設定からこの 
技を復活させるのが夢でした。 

Q : 不知火舞のコスチユ—厶 
が変わり、露出度が低くなっ 
たのはなぜですか？ 

A : 別にこれといって理由は 
ありません。 

Q : ボブの必殺技に動物の名 
前(バイソン、夕—トル、ゥ 
ルフ)が入っているのには、 

何か意味があるのですか？ 
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©ポプ•ウイルソン 



名前：ポブ•ウイルソン 
声優：森山智之 
格闘技：カポエラ 
国籍：ブラジル 

職業：パォパォカフヱ2号店長 

誕生日：1974年5月15日 

年齢： 20歳 

身長： 184 cm 

体重： 75 kg 

血液型： 0型 

趣味：ダンス（サンバ、レゲエで 
踊る） 

好きな食べ物：果物（リンゴ、パ 
イン） 

嫌いなもの：昆虫 
大切な物：家族 

得意スポーツ：バスケットボール 
好きな音楽：アシッドジャズ 
特技：力ード占い 


名前： ギース.ハワード 

声優：コング桑田 

格闘技：古武術 

国籍：アメリカ 

職業： H . コネクション総帥 

誕生日：1953年丨月21日 

年齢： 42歳 

身長： 183 cm 

体重： 82 kg 

血液型： B 型 

趣味：凝り性だが飽きっぽく、不 
特定 

好きな食べ物： レアのステー キ 
嫌いな物：自分の野望を阻止する 
邪魔者 

大切な者：己自身 

得意なスポーツ：無し。強いてい 

メ（ま’ y リヤ ー ド 

好きな音楽：ゴッドファーザー愛 

のテーマ 

特技：物事を強引に解決させるこ 
と 



☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆闘発者に聞 <☆☆☆☆☆☆☆ 


參カポエラ使いのブラジル人。リ 
チ ャード. マイヤがブラジルで ス 
カウトし、パオパオカフエの2号 
店の マスターに 任命する。リチャ 
ードはポブの才能にべタポレで、 
ボブはリチャードをパイオニア的 
存在として尊敬している。ヵポエ 
ラを最強格闘技と信じて止まない 
が、格闘技を離れると陽気で真面 
目なお兄ちゃんです。 


☆☆☆餓狼倍説3☆譲定原画イ 








A : ボブはとっても動物が好 
きで、いろいろな動物のしぐ 
さなどをアレンジしてカポエ 
ラの技に取り入れたりしてい 
ます。通常技の名前も動物の 
名前などがつけられています。 

Q : フランコ•パッシュは、 

元キックボクサ—なのに、蹴 
り技があまりにも地味だと思 
いますが、パッシュは蹴り技 
が苦手なのでしょうか？ 

A : バッシュは、キックポク 
サーの中でもパンチの方にゥ 
エイ トを 置く タイプのボクサ 
—です。そのため、彼の場合 
もともと強かったパンチを強 
化して、キックは牽制するた 
めに 使う フ アイテ イング スタ 
イル となつ ています。 

Q : 餓狼伝説シリ—ズといえ 
ば、どのキャラも陽気で派手 
な 印象のキヤラが多かったの 
ですが、望月双角はそれまで 
のキャラの印象を塗り替える 
ような 喑 さを 持っています よ 
ね。制作に当たって違和感と 
かはありませんでしたか？ 

A : 当初から従来の餓狼伝説 
シリーズにないキヤラクタ I 
を入れようということで、設 
定していたので違和感はあり 
まサんでした。 

Q : アンデイとギ—スが親子 
だという説がありますが、実 
際はどうなんですか？ 

(違ぃます。 

QU 舞がテリーに向かってお 
兄さんというのはなぜですか？ 

A : 舞が勝手に自分がアンデ 
イの婚約者だと思っているか 


I は I かがネ臨 
ガ彼ヮし者の君。 
ポた夕。法らにむ 
。つスる無れ街試 
化失一すのそのを 
権をギ意く、こル 
のてり決多りび I 
悪全戻を間お再ピ 
た、にしいでてア 
しれン直なんしに 
活敗ゥりぃ込治界 
復に夕やのれ退世 
全弟スの彼流を全 
完兄ゥら、数ミ、 
• ド•サかし多ズし 
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名前：山崎竜二 
声優：石井康嗣 
格闘技：我流喧嘩空手 
国籍：日本 

職業：閣の ブローカー 
生年月日：1963年8月8日 
年齢： 31歳 
身長： 192 cm 
体重： 96 kg 
血液型： A 型 

趣味：ナイフコ.レクシヨン 
好きな食べ物：馬刺し 
嫌いな物：労働 

大切な物：自分の利益に関わるす 

ベてのもの 

得意スポーツ：なし 

好きな'音楽：なし 

特技： 3日は不眠でいれる こと 

山崎竜ニサイドストーリー 


この後、竜二は、反町とともに 
本土に渡り、反町の組織の一員と 
なった，竜二は反町に組織での生 
き 方を学び、またその 喧嘩 空手も 
'身につけ、成り上がっていく.， 

「竜二よ、本来、俺たちは素手で 
嗜嗓をしちやいけね ぇ.， しかしそ 
め場に出くわした時には、相手を 
殺すつもりでやるんだな j 

竜二が20歳の頃、組織同志の抗 
争が起こった,.この抗争によるお 
互いの犠牲者は増加の一途をたど 
り、抗争長期化を懸念した組織の 
ボスは、この原因を反町の貴任と 
して、相手の組織に反町を引き渡 
すことで和解する取引を交わした.， 

このできごとで山崎竜二は切れ 
てしまう*" 

本当の兄のように慕っていた反 

町の死に、彼の狂気は暴走しはじ 
め:た,、組織のボスのところに乗り 
込む、， 

「へっへっへ…、親父っさんよお、: 
やってくれたじやねえか…」 

「奄二よ、これで反町の握ってい 
た権利はすべてお前のものだ„し 
っかりやるんだな」 

Ji 何寝曾いってんだあ、ああ ？ j 
「何 だと 竜二ぃ…、貴様誰に向か 
っ t 口きいてんだ ！！ j 
I 「よくも兄貴をハメてくれたなあ 
…覚悟決めてんだろうなあ、ク 
ソ爺があ！...」■_ 

■な、何だと…、う、嬉しくねぇの 
が竜？ お、落ち着け、お、落ち 

着いて話そう、な、りゅ、竜二よ j 
「うるせぇよ。もう遅ぇんだよ. 

俺は兄貴に教わったんだがよ，喧 
〇華する時は、相手を殺すつもりで 
やんなってな。そうすりや、誰に 
も負けねぇ3てよ j 
「:ち ょ々:::、 ちょっと待て … j 
「ヒッ匕ッヒ…、兒貴はよ お、 俺の 
左拳を褒めてくれたんだぜ。嬉し 
かったよなあ…。心配しなくても、 
すぐには殺さねぇよ。両ふくらは 
ぎを切って、両膝の皿を叩き割っ 
て、それ力、ら:ヒィ- — 、ソ、ヒッヒッ 

これ以後、日本国中の組織を敵. 
に回した竜二は、香港の九龍城に 
身をひそめた。それからの丨〇年間 
に着々と力をつけ、香港でも新興 
の勢力として台頭してきた竜二は、 
秦の秘伝書のことを知り、また秦 
—族の血を引く双子の兄弟を探し 
当てることに成功する。双子の兄 
弟に隠された不思議な力を見た竜 
二は、ますます秘伝害への興味を 
募らせていく。 


設定原画イラスト集 
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と家施軍城け軍ん器、ひクク小ドあィジこの変切ダぎの 

だは.米根つ、そ武と，/ホィのリ/マンのたにがデ J 過た 

人にた、をにいとるたのマ顔夕？、ホクし形糸ウチり J つ： 

本頃つし街身合た人いつ敵るるフカがニィトな、タマべえだ 

日たか走楽をりつ軍てこ無あ見ノィだノマツ様にシ八やねい 

のいな脱歡術知伝良め起ででてアナうアウ。ヒ異りィ'一しら合 

粋ついでのると手不進が内ンめ、-ケょ J ヨたががめ，タトがな。リ 

純心は歳くき人をでを嘩ブオ初た！力うぜハシつき部のたス目も二知 

，物間13近生軍し場話喧ンビ、つズ使いレトだ突頭前れズミ、に竜 

身、人がのの良流酒のなヤンはだウカをなオル瞬拳のは倒ラムはしる！ 

出がるたプり不横、し手キヤり人ポツ手てケー正ク体にワ^クらすぞ 

県るベつンな。の日渡派、チと本、力空勝アカはにィ巨うカツデ愼とえ 

縄れ呼育ヤ分く器るけではグひ日ィガははヤ負みマ' ょィ外の屑然ね 

冲わとでキ自い武あ受らりンうなオラ男にジニ勝か c したア以こ，呆汚 

• 思族設のにてのなの傍とシも柄 r チのク r ンめだ形れ r ァ r る 


ズタ ディ 

ウスドテ 

ボミンシ, 

ホヲ？ 

エテブは 

ネイハン倦 

€力- 

ハッ 

，ッ/チシ /- 

•ハ hv マソ何 

か r ンリル r 


らです。 


Q :テリ—や舞が、|定の確 
率で出る隠し超必殺技を持つ 
ていると聞きましたが、本当 
のところはどぅなのですか？ 
また他のキヤラも隠し必殺技 
を持っているのですか？ • 

A : パッシュ以外は全員存在 

します0 


Q : ホンフゥとキムは何か関 
係があるのですか？ 

A :ホンフゥとキムは韓国の 
同じ道場で修行をしていた時 
がありました。その頃、キム 
が密かに思いを寄せている女 
性「ミ ヨン サク」と彼との仲を、 
ホンフゥが取り持つたといぅ 
H ピソ I ドがあります。しか 
し、ホンフウはそんなキムが 
あまり好きではないようです。 


Q : 『3』 の タィトルで 「R 
〇 AD To THE FI 
NAL VICTORY 」 と 
あるのですが、今作で終わっ 
てしまう のですか？. 

A :サブタィトルの日本語訳 
は「遥かなる闘い」とい、っ意 
味です。今回の場合は「遥か 
時間を溯る」という意味合い 
が強くなつています。また、 
『3』の開発が終わったばか 
りですので(このコメントを 
いただいた時点で)、まだそ 
ういう予定はありません。 
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■開発タイトル•チェック H 



ス ゥ 





力 


新 

最 


シユ丄丁ィングフアン待望のゲー厶、「ソニック 
ウイングス 3」 の*^やつと入手した。このゲ— 
厶に関して这フまで|切かナゾに S れていたが、 
我がネオジオフリ il 部では開発元であるビデ 
オシステ厶さんの開発チ—厶に突撃インタビュ—を 
爾 c - y いろいろを投げかけてみた。今回 i 
御目見えのキヤラクタ—原画と共にていきた 
いと思ラ。 




編集部(以下編)：まず、初 
めに今回の「3」では何人の 
キヤラクタ I が登場する予定 
でしよう.^? 

開発の方(以下開)：新旧合 
わせて10人登場する予定です。 
編：前作のキヤラクターは何 
人か残っているんですか。 

開：何人か登場しますが、誰 
が残つているかについてはま 
だ秘密です。楽しみにしてい 


てください。 

編：では新キヤラの中から— 
人で構いませんので、詳細を 
お教えいただきたいのですが。 
開：いやあ—、実を言うとま 
だ細かいことをお話できる段 
階じやないんですよ。 



に巨大ボスが登場していまし 
たが…。 

開：もちろん今回も登場しま 
すが、 あまり 今バラして しま 
、っと 面白くないので—つだけ。 
通常の空母の航空戦力に加え、 
巡洋艦以上の装甲と攻撃力を 
持ったボス、その名も「装甲 
空母」です。次々に発艦する 
戦闘機や、空母_身の対空砲 
火、 そして 幾重に も 施された 
装甲を持つ強敵。苦戦してく 
ださい。 

編：はい、頑張ります。では 
質問を続けさせてもらいます。 
ソニックウイングスはシユー 
ティングゲ—厶なのに、キャ 
ラの個性が際立っているゲー 
ムですよね、一体 どういうと 
ころを 心がけてデザインして 
いらつしやる のです か？ 

開：大きく分けて3つ ありま 
す。—つは露骨な受け狙いの 
キヤラを出さないようにして 
います。 

編：なぜですか？ 

開：単純に嫌だからです(笑)。 
続いて2つ 目は、 女性 キャラ 
の肌を無章深に露出させない 
こと。 

編：これ また なぜですか？. 
開：描くときに自分が恥ずか 
しいからです(笑)。最後の 
3つ目は、人間以外のキャラ 
を必ず—人は入れることです。 
編： またまた なぜですか？ 
開：これはもうソニックウイ 
ングスにおけるお約束だから 
です。 まぁ一、 その他色々 あ 
りますが、最終的にはキャラ 
デザ担当者の好みが大きなゥ 
エイトを占めています。 

あと 前作までは各 キャ ラが 
搭乗する機体に比較的有名な 
ものを 多く 選んで きました が、 
今回は メジャー、 マ イナー、 

編：前作までステージの最後 それぞれ半々ぐらいにする予 


定です。ちなみにこれも担当 
者の趣味です。 


編：前作までは地球上が戦い 
の舞台となつていましたが、 
今回の作品ではどうですか？ 
開：まあ、地球上といつてょ 
いでし ょう。 ただ、雰囲気は 
少し違うものに なると 思いま 
すが。 

編： 4^や過去が舞台だった 
りして。 

開：さあ—。それはなんとも 
言えないですね。 

編：そうですか(ニヤリ)、 
では次にパワ—アップシステ 
ムについてですが、前作まで 
と今回とで違う点は あります 
か？ 

開：基本的には今までのもの 
と同じですが、今回は前2作 
以上に各機体の特徴が強調さ 
れています。細かい点につい 
てはまだ秘密です。 

編：ということは、前作から 
引き続いて登場しているキヤ 
ラクタ—の攻撃方法や、バタ 
—ンなども変更されているの 
てすか？ 

開：そうですね、程度の差こ 
そあれ、だいたい変更されて 
います。 




編：前作、前々作と共にステ 
—ジ クリア 時のデモがかけ合 
い漫才のような ノリで したが、 
今回はどうでしょうか？ 

開：基本的には変更されるこ 
とはないでしよ、っ。前と同じ 
ような雰囲気のものになると 
思います。 

編：この「3」を制作して| 
番苦労しているのはどんな点 
です力？ 

開：スケジユールです(キッ 
パリ)。 

編：そうなんですか？ 

開：そうです(キッパリ)。 

編：では最後の質問です。最 
近のシユーティングゲ—ムは、 
昔の ものと 比べる と難しくな 
ったよう に感じるのですが、 
その点について何かご意見は 
ございますか？ 

開：昔のシユ—ティングは、 
理不尽な敵のアルゴリズムや 
ら曖昧な当たり判定など、今 
のものとは違った意味で難し 
いものが多かったと思います。 
現在では、そういった理不尽 
なところが減った代わりに、 

弾数で圧倒するといった攻撃 
方法が増えたため、それが難 
しく感じられる要因になつて 
いるように思います。 

そのなかでも、ソニックゥ 
イングスシリ—ズは、比較的 
やさしめに定しているつも 
りです。ゲーマ—の方には物 
足りないかもしれませんが、 

I 般の方にも楽しんでいただ 
きたいので、これからも今程 
度の難易度でいくつもりです。 
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金龍（元キム • ドラゴン） 

ホチョホチョ叫びながら脅威的なスピード 
と必殺の連続技でちまたのゲーセンで恐怖の 
的だったドラゴン。 

プルプル ふ るえる勝ちポーズは フアン 多し！？ 


服部半蔵（元ハンソウ） 

強い飛び道具、無敵対空技、2段ジャンプ 
と、主人公の特典をフルに活用していたが、 
新システムの空中ガードは彼にとってプラス 
面になるのだろうか？ 




設定原画 
集 

☆マル秘設定原画集公開/•☆ダイジ H ストイ、》勺： U ュ ！☆☆☆ 


編集：ヮ—ルドヒーローズパ 
—フ H クト について、現状お 
話しできる範囲で教えてくだ 
さい。 

開発：前回同様の 16 人のキャ 
ラクターが登場しますが、そ 
れぞれ成長していて、 より 個 






性が強くなつています。 せん。 

システム的にはかなり変更 個人的にデスマッチモ—ド 
されており、さらに闘いの幅 がお好きだということですが、 
が広がつたといえるでしょう。今回も残念ながら、復活する 
もちろん必殺技にも大幅な ということはありません。 
変更が加えられていますが、 スト—リー的には、前作の 
現状では詳しいお話はできま 続きということができ 


ノ 


よ、 つ。パ—フエクトといぅと、 

最終作といぅ印象を持たれる 
方もいるかもしれませんが、 
これはあくまでも、完成度を 
完璧なまでにぐつと引き上げ、 
さらに派手に熱い闘いができ 
る「ワ I ルド ヒ I 口 I ズ」 


いぅ意味です。最終作ではあ 
りません のでご安心ください。 

現在、パ— フ H ク トの名に 
恥じない ものを！と銳意開 
発中ですのでご期待ください。 


服部華麄 





^'. 



金 II 




11 ド tic 丨スバーフー丄クト 
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エリック•ザ•パイキング（元エリック） 

バイキングといえばスカンジナビア。スカ 
ンジナビアといえばバイキングだ。 

何はともあれ、彼の魅力は尻だろう。とど 
めの一擎に、屈辱技に、お中元にも最適。 


ラスプーチン 

愛の伝導師などと名のっているが、何を伝 
えたいのか？ 愛と手足が大きくなるのと何 
の関係があるのか？とにかく不審な点が多 
すぎ〇にも関わらず人気が高い。謎だ。 


▽ッスルパワー 

必殺技であるジャイアントスイングに関し 
ては対戦格鬪ゲーム界のオピニオンリーダー 
である。とりあえず対空の投げ技があるのは 
インパクト強すぎといえよう。 


シユラ•ナイ•カノム•トム（元シユラ） 

挑発ポーズの屈辱度が、彼の唯一の注目点 
だろう。そのほかに関しては、地味としか形 
容のしようがない。モンコ g (頭飾り)を外 
さないのは何故だろう？ 


フロッケン 

ルックス がそれほ ど 変ではないので気にな 
らないが、実はかなリキている。そもそもサ 
イ ボーグが人間と鬪うのは ルール 違反に思え 
るのは考え過ぎだろうか？ 




★★★★★★ワールドヒ_ 




一^"^.. 

^□ツ^^^ 
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鬨発者に闔<尼 



開発インタビュー 


目指し?£もの 


4月某日、我々ネオジオフ 
リーク編! fi 部一行は、テクノ 
スジャパン社屋へ ii 足を踏み 
入れた。 今 同の H 的は 31 務用、 
カセット版ともに活躍し、6 
月 2 H には NEO.GEO 
CD でも発売される 『ダブル 
ドラゴン』のインタビュー。 




K_ 


このインタビューに答えて 
いただいたのは、『ダブルド 
ラゴン』開発の中心となつた 

企 N 開発の Y 氏、ソフトウヱ 

ア開発の H 氏、グラフィック 
デザインの I 氏の3名の方々 
だ0 


— 11 ^ 

格關アクシヨンに 
したかった 

編集部(以下編)：では、さ 
っそく質問に入らさせていた 
だきます。横スクロールタイ 
プのアクションゲ—厶であっ 
た「タブルドラゴン』をなぜ. 
今、対戦格闘アクションにし 
ょうと思ったのですか？ 
開発部(以下開)：対戦格闘 
アクションが業界の主流にな 
りっっある今、格闘ゲ—厶の 
「ダブルドラゴン』を自分が 
見てみたかったというのがあ 
りますね。 

それに、アメリカで公開さ 
れた「ダブルドラゴン』の映 
画に合わせて同時進行させて 
きたというのもありますしね。 
編：へ一。アメリカでは映画 
も制作されていたんですか。 
開：ええ、向こうでは非常に 
人気が高いんですょ。キャラ 
クタ—グッズも大量に発^;儿さ 
れていますしね。 

編：じゃあ今回の「タブルド 
ラゴン』もアメリカ輸出を念 




頭において制作 
されたとか、そ 
ういう感じですか。 

開：特にそれだけ 
というつもりはなか 
ったです。今までの 
作品もアメリカで発売してい 
ますしね。 

編：でもイラストやキヤラク 
夕 I はアメリカナイズな感じ 
ですよね。 

開：そうなんですよ。キ 
ヤラにしろ北 a 足にしろ、 
アニメ調のような軽 さと 
はまったく違うリアル調 
の重い感じに、つまりア 
メリカンバイオレンス的 
なものにしたかったんで 
す。キヤラクタ I デサイ 
ンもアメリカで活躍して 
いらつしやる「窪詔 
之」 さんと いう方にやっ 
てもらつています。 

編：そういう意味では成 
ていますね。 

開：ええ、そうだと思い 
ます。 


1111 

今までの穰み重ねから 
生まれた 

編：次にキャラクタ—のこと 
についてですが。主役のリ— 
兄弟やアボボ達は、業務用の 
『双截龍』からもつてきたも 
のだとわかるのですが、他の 
キャラ達はどぅいぅ風に決め 
たのですか？ • 

開：ほとんどはファミコンで 
発売された『2』や『3』か 
らもつてきました。ご存じだ 
とは思いますが、マリアンは 
『双截龍』のときに捕まつて 
いた女の子なんですよ。 

編：え—。ああそうでしたか。 


すいません、 

かなり ztt 日の こと 
だったのでちょっ 
と忘れていました(笑)。 

開：このほか映画からもって 
きたキヤラもいます。コガ • 
シユーコ I がそうです。本当 
に関係なくオリジナルだとい 
うのは、チェンフ—、レべッ 
力、ダルトン、エディの4人 
だけですね。あと映画で出て 
きた設定をそのまま活かして 
いる場合もあります。アボボ 
の体が膨れたりするのもそう 
ですし、リ I 兄弟のスペシヤ 
ル必殺技、双龍転生(変身) 
もそうです。 

編：映画と同時進行で制作し 
たというのは伊達じやないで 
すね。 

開：ええ、そうです。 


c 1995 TECHNOS JAPAN CORP. 
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ぼしかったんですよ 

編：続いてシステム部分に関 
してですが。このゲ I ムは必 
殺技やスペシャル必殺技のコ 
マンドが非常に簡単ですよね。 
なぜ、 そういう 風にしたのか 
を知りたいのですが。 

開：とにかく、いろんな人達 
にプレイして欲しかったんで 
すよ。最近の格闘ゲ—厶は、 
コマンドからシステムまで何 
でも複雑化する一方ですよね。 
それはそれでいいんでしょう 
けど、この作品はそういう風 
にはしたくなかったんです。 

I 部のマニアのものだけにす 
るのではなく、幅広くすべて 
の人達に楽しんでもらうため 
に、できる ことは 簡^^にお こ 
なえるようにしたかったんで 
す。コマンドを簡単にし 
たのも、その I 環です。 

それにコマンド 
が 難しくて 技が 出 
せずに イラ 
イラしたり 


ゲ I マ I 達にしか分からない 
技があつたりというハンデを 
なくした かつたんです。やは 
り、遊びのなかにゲームがあ 
るというのが理想なんですょ。 

この他にも、パンチやキッ 
クなどのボタン分けをせず、 
レバーコマンド+ボタンで技 
を出せるょうにしたり、他の 
ゲ—厶では難しい超必殺技の 
コマンドも、必殺技のコマン 
ドにボタン同時押しをプラス 
しただけとか、3ステ— ジま 
でしかないが、対戦相手が弱 
いビギナーモ—ドを用^一思した 
りと、初心者をでも楽しめる 
要素はしつかり入れているつ 
もりです。 

編：それぐらいやらないと| 
般ユ—ザ—を引き込むのは難 
しいということですね。 

開：ええ、今まで進んできた 
道、 つまり ドンドン新しいシ 
ステムを取り入れてきたのと 


は逆の行動をしたわけです。 
いろいろなことをつめ込むの 
ではなく、丨つのことを深く 
掘り下げてみたわけです。 

編：横に広く浅くではなく、 
横に狭く深くというわけです 

開：ええ、その通りです。こ 
のゲ—ムのシステムは目新し 
いものをあまり取り入れてい 
ないシステムですが、やれば 
やるほど奥が深くなるように 
したつもりです。例えば必殺 
技が自由に出せるようになっ 
たとします。大体、この次の 
難関が連 i やキャンセル技 
と呼ばれるものです。このソ 
フトの場食通常技から必殺 
技につなげやすくしてあるの 
で、ちよっと練習すればスグ 
に使えるようになり、じやあ 
次はという風にそのレベルや 
段階に応じた楽しみ方ができ 
るように作ったつもりです。 


編：そういう意味で今回は成 
功していると思いますか？ 
開：ええ、うまくいつたと思 
つています(キッパリ)。 

e □版は 

麗霸—ドゃ 

ろれしいオマケが 
ぃっぱぃ 

編：熱いィンタビュ—を続け 
ます。6 月 2日に発 f 儿されま 
す CD 版についてですが、何 
やらオリジナルモ—ドがつい 
ていると聞いたのですが。 

開：ええ、ちびキャラモ—ド 
ととことんモー ドの2つです。 
ちびキャラモ—ドは当たり判 
定はそのままに、見た目を75 
%、5〇%、25°/0にできるモ — 
ドです。これは初めバグ取り 
の作業から生まれたものなん 



ですよ。ハツキリいつてオマ 
ケです。 

とことんモ—ドは単に同じ 
キヤラ同士のまま、 
ひたすら闘ぅことが 
できるモ—ドで 
す。 CD のアク 
セス時間がま 
つたくないの 
が特長です。 
あつそれか 
ら、この 
CD 版の 



音楽なんですが、これ専用に 
すべてリメ イクして あるんで 
すよ。 

編：へ一。なんだか CD 版だ 
と、色々な特典がついてくる 
みたいですね。 

開：それはこちらも意図して 
やつたことです。あとで発1儿 
されるものほど、いろいろつ 
けるようにしたわけです。 

編：それはいいですね。 

:3れ.か、 e 目指す、ものは 

— 111 , 

格 H シズテムの完成 

編：では最後にこれから先の 
格闘ゲームに対して、どんな 
風に接していくのかを教えて 
ください。 

開 .. 格闘ゲムのシステム自 
体、スポ—ツゲ—ムのように 
完成しているとはいえません。 
これからは未だ完成していな 
いシステムの開発に従事し、 
単発で終わるのではなく、新 
しく土台となつていくような 
システムを作つていきたいと 
思います。 
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キングねアストト圖 


.# SNK ,/© 7 ; イス IS _ 


簡単操作の痛快アクションネオジオフリークが 
一足早く先行独占開発者インタビュー 



ゲ—ムに限つたことではな 


いが、発売予定のリストには 
載っているものの、タィトル 
だけでゲ—ム内容までは知る 
ことができない、といぅ場合 
がある。今回^^をさせても 
らつた「キング•オブ•アス 
リート(仮) j についても夕 
ィトルからゲ—ムの細部まで 
推測することはできなかつた 
のだが、分からないのなら直 
接聞いて しまおう！と、 い 
うわけでフェイスの開発の方 
にいくつか質問をしてみた。 


レ レ 

ィ、エンり—^〇 

■ 16 讀のミニケー< 

——^ケームの画面構成はどう 
いつた感じになりそうでしょ 
うか？. 

開発： 2 P 対戦時での上下も 
しくは左右に分割された画面 
がメインとなっています。あ 
開発：ゲームのタイトルが原 I まりゴチヤゴチヤとした画面 


^ m 取初に「キング•ォブ. 
アスリ I 卜(仮)」といぅゲ 
—厶名を聞いた時に、先入観 
で短距離走やマラソンなどの、 
「競技」といつた感じのイメ 
—ジが浮かんだのですが、実 
際 M はどのような感じのゲー 

ムになるのでしようか？. 


案の まま 「仮」だつたので、 
イメ—ジ として そのような競 
技を連想されたの かもしれま 
せんが、実際には4人のキャ 
ラクタ—を操り、さまざまな 
ケ^~ムをクリアしていく、と 
いつた感じの内容です。 

—— ゲ — - ^モ—ドのようなも 
のは複数用意されているので 
__ } よ >1サ？ • 

開発：ゲ—厶モードというの 
はこの場令各ゲー厶ごとの 
内容と受けさせてもらいます 
が、だいたい以下のようにな 
つています。 


だと分かりにくくなるので、 
初めて遊んでいただくプレィ 
ヤー C も分かりやすいよう、 
いたってシンー N ルにしてあり 
ます。 

——^作系はどのようになっ 
ているのでしょうか？ 

開発：操作はいたって簡単に、 
A ボタン+レバ—上下のみ、 
という 感じで、ゲ—ムにな じ 
みのない サラリ— マンや OL 
さん達にも、動かせば遊べる 
といったように簡単な操作で 
ゲ I ムがプレィできます。 

^^場するキヤラクタ—達 




は実在する選手や人 f がモデゝ 
ルとなつているのでしょぅ 
か7•それともオリジナルの 
設定を持った選手が登場する 
のですか？. 

開発：オリジナルの設定を持 
つた様々な個性のキヤ I フラタ 
—が登場し、ゲ—厶画面をと 


ころせましと暴れまわります。 

I ゲ—厶に登場する競技と 
いぅか種目のよぅなものに関 
して、何かお教え b ていただ 
ける事があれば：* 

開発：先ほど少し触れたよう 
に、ゲ—厶の中では 16 種類の 
いろいろなタイプのミニケ— 



ムをクリアして ゆく のですが、 
ミニゲ—ムの内容については、 

Kb でいろい KW を 


if — 


■■力でるパズル 
ゲー^4 

ユレ I シヨンゲ A 
■トラップをかい vi / つてゴ 
儿にたどりつく'面クリア 
がたアクシヨンゲー4 

といつた感じで、部分的にあ 
えて曖昧にさせてもらいまし 
たが、どれも簡単な操作で長 
く楽しく遊べるはずです。 

I では、開発のみなさんか 
ら見たこのゲ—ムの面白さや、 
魅力といつた部分は、どこに 
あると思われますか？ 

開発：面白さや魅力について 
は、現時点で説明するょりも、 
実際にプレィしていただいた 
ほ、っが分かりやすいと思いま 
すので「全体的にこんな感 
じ」といつた意味でいえば、 
ゲ—ム自体が一種のプレィラ 
ンドになつている感じです。 
単純明解なルールとアクシヨ 
ンで、2人で遊べばさらに楽 
しく奥か深く、目で見て楽し 
く美しいグラフ イツ ク と、 格 
好いいキヤラクタ—が登場す 
る、ゲ—マ—以外の人にもス 


トレス解消として遊べるゲー 
ムとなつています！ 

—— それでは最後になりまし 
たが、ネオジオフリークの読 
者の方々に|言お願いいたし 
ます。 

開発：今は「キング•オブ. 
アスリート(仮)」という原 
案時のタィトルですが、決し 
てスポ I ツだけ！とい、っ内.| 
容ではなく、—人でも多くの 
方々にプレィしていただくた 
めにはどうしたらいいか？ • 
という部分に重点をおいて作 
ってあります。ミニゲ — - ^の 
内容についても、コンシユー 
マー の ファミリー向けゲ— ^^ 
以上のクオリー X., ィを保持して 
いるつもりですので、小さい 
お子さんから大きなおじさん 
まで「お金を払う価値があ 
る」というゲ—ムです. 0 発士冗 
時には、ぜひ—回お試しくだ 
さい！ 


以上、発売はかなり先なの 
で、つっこんだ話やプレィす 
るレベルでの具体的な話は聞 
けなかったものの、基本的な 
部分は分かって もらえる かと 
田心ぅ。後は「キング•ォブ • 
アス リート(仮) J の登場す 
る日を楽しみにしよぅ！ 


























ラフイラスト③ 


ラフイラスト① 




「超鉄ブリキンガー(仮称 ) J 

その実像に迫る!! 
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④ 

ス 

ラ 

V 

フ 

ラ 

ていることになる。また®は、 
ちょっと斜めの視点になって 
ぃる。 

むろん、これらと実際のゲ 
—厶の視点との関わりも分か 
らないのだが、この視点もち 
ょつと気になるところである。 

それから②、③の風景。こ 
れは恐らく のゲ—ムの背 
だと思われるが、いずれも 
ヨーロッパの街並のようであ 
る。となると舞台は欧州とい 
、つことになるのだろうか？ • 
また④のイラストを見る限 


り、いかに古い街並がそのま 
ま 残り、今も木造の エスカレ 
I 夕 I が稼働している ヨ I 口 
ッバとはいえ、どうも時代設 
定は、今より少し前という気 
がする0 

op 貞 ^ fi 

開発したザウルスに聞いて 
みたところ、詳しいことはま 
だコメントできないとしなが 
らも、「超鉄ブリキンガ— 

(仮称)」は、オプションに 
かなり自由度があり、さまざ 
まな工夫が凝らしてあるとの 
こと。自機はもちろん、背景 
にもかなり手間をかけている 
ようで、視覚的な効果には自 
信たっぷりの様子だった。初 
のシユ—ティングとはいえ、 
これはかなり期待が持てそう 
だ。 

アーケ I ドでの発売予定は、 
夏から秋にかけてということ 
で、通常なら CD もその—力 
月後には発売されるはずなの 
で ぉ楽しみに！ 


自 機は迄蠢 





現時点で「超鉄プリ^ン 
ガ I ( 仮称)」に関して分か 
つてい ることと いえば、横画 
面•横スクロ—ルのシユ—テ 
ィングゲ—ムであるといぅこ 
と、自機の選択が可能とい、っ 
こと、 そしてオプションがあ 
るということだけである。 

ザウルス初のシュ—テイン 
グ ということ だが、かなり力 
を入れているようなので、さ 


っそく問題の 

?) マル秘 
イラストを見 
ていこう。 

まと@ 

のイラストに 
注目して欲し 
い。かなりの 
大迫カグラフ 
イツクである。 

これは自機 
を描いたとい 
うことなのだ 
が、この中央 
の大きなロボ 
ツトのょうな 
物体が_機な 
のだろうか？- 

ちょつと気になるのは、そ 
の他に、もうひとつ小さな飛 
行物体が描かれていることだ。 

①と④のイラストに自機が 
描かれているのなら、このい 
ずれか I 方が_機で、残りの 
方がオプションのような気が 
するのだが…。 



次に気になるのは、イラス 
卜①、②、③の視点。これは 
単純にイメージイラストとい 
ぅことなのでなんともいえな 
いが、：シユ I ティングゲ I ム 

のイラストにしては、視点が 

ちよつと変わつているような 

気がする。 

①、④は飛行物体が自機な 

らば、自機を正面から とらえ 



NEO • GEO フアンなら、 
CD の発吉几予定リストで「フ 
ア—ムガイ(仮称)」という 
シユ I ティングゲ I ムのタイ 
トルを何度か目にしているは 
ずだ。 

このほどそのタイトル名が、 
「超鉄ブリキンガー(仮 
称)」に変更になるという情 
報を入手した。 

仮称から仮称という、なん 
とも心もとない情報ではある 
が、その折に、このゲ—ムの 
マル秘イメ I ジイラストも同 
時に入手したので、そこから 
どんなゲ—ムかを推測しなが 
ら紹介していこう。 
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NEO.GEO CD が発売 
されて早 8 力月経ち、ソフト 
もだいぶ出そろつてきた。参 
入メ—力—の総数もすでに20 
社を越え、今後ソフトラィン 
ナップがますます充実してい 
くことは i に想像できる。 
最新作も業務用 (Mvs = 

マルチビデオシステム)で登 
場してから、約—力月で CD 
ソフトと して発 f 儿されるまで 
にいたつた。これは初期の頃 
に比べたら、かなりサイクル 
が短くなつたといえる。 

もう、 2 力月や 3 力月も待 
つ時代ではないのだ。 


新しいハ- 



I 日から NEO • GEO とい 
えば、 MVS で発売された完 
成度の高いゲ—厶が，移植" 
ではなく、"そのま 
ま，家庭で楽しめる 
といぅのが魅力 
だった。 

しかし、 

同時にカセ 
ットの価格 
が、非 
常に高 



いという弱点も持っていた。 

それというのも、—本の力 
セットに 使われるロムの量が 
半端な数ではなかったからだ。 

しかも、新しいソフトが発売 
される度に容量は増大されて 
いつた。このロムはもともと 
高価だった、っえ、さらに需要 
が供給を大きく上回っていた 
という事情があったため、力 
セットの価格がより上がって一 
いたのである。 

そしてそれを解消するため 
に開発されたのが、この NE 
0 .GEO CD だ。 まつたく 
ドというわけでは 
なく、あくまでも N 哪 

EO•GEO の延長 
線上にあるハ—ドと 
いっていいだろ、っ。 

ここで、ソフトを 

CD でにしたことに f つた人達にも、 NEO • GE 
よって、これまで非| 〇ゲ—ムがだいぶ身近な存在 
常に高かったソフト|になったといえるだろ、っ。 

の価格問題を、|挙 _ しかも、ハイクォリティ、 

に解決したのである 口— コストと いう ユ— ザ—の 
このことにより、 IIII-II 理想ともいえる 2 点かね備え 
今までソフトの価格 I ている。 

が 高くて NEO.G § そして、 発まルされ るソフト 
E 〇に手が出せなか が移植作ではないと 
いうところは、 CD 
となつても 同様 
である。現実問 
題として、 


移植しようとしても、いわゆ 
る完全移植というのは、不可 
能といってもいい。つまり必 
ずなんらかの要素を犠牲にし 
なければならないのである。 

その点、 NE 9 GEOCD 
で発売されるソフトは移植作 
ではないので、まさにそのま 
ま家庭で楽しめるというわけ 
だ。 














さらに"〉00で発^|冗された 
ゲ—厶は、他のハ—ドに移植 
されることはなく 、 NEO • 


GEO と 、 NEO • GEOC 


D でしか。フレイできないとい 
うこと も、他のハ— ドとは| 
線を画しているポイントだろ 


、つ。 


しかし、昨年の冬頃、 32 ビ 
ットのいわゆる次世代機が発 


売され、 




:4ぃ 


D は 16 ビットであるにもかか 
わらず、高性能であるがゆえ 
に、 それらと 同 I 線上での比 
較を強いられてきた。 

単純に c p U のビット数で 


は次世代機に劣るということ 
になるのかもしれない。 

しかし前述のように、そも 
そもア I ケードゲ I ムをその 
まま家庭でプレイできるよう 
にすることだけを念頭に置い 
て作られた NEO•GEO 
CD と、次世代機とでは根本 
的に性質が違うのである。 

また 「ア— ケード ゲ—ム を IIIII' る。 
そのまま」という 発想は、 ハ 
I ド本体の価格にも影響を与 
える。残今心ながらここでも、 

いわゆる次世代機との比較に 
おいて、16ビットなのに32ビ 
ツト機よりも価格が高いと、 


しかし、 


•の 


性能は 16 ビ 


ット、32ビ 


ツトとい、つ C 



U の性ムヒ Hfc の i 埋い 


IP 

北の違い 


だけで計られるもの 
ではない。 

NE 9 GEO CD の本体 
価格が高めなのにはわけがあ 
る。それは本体に、髙価な D 
- RAM が、なんと56メガビ 
ットも搭載されているからな 
のである。 

この56メガビットの D-R 
AM こそ、他のハ—ドとの決 
定的な差だ。 

つまり、いわゆる次世代機 
でも、 D - RAM はその—/ 
3〜|\4しか内臓されてい 
ない。そしてまたこの大容量 
の D - RAM は、現状すベて 
のメモリ—を使用してはいな 
いものの、ア—ケ I ドケ—ム 
をそのまま家庭でプレイでき 
るよぅにするためには必要不 
可欠なものなのだ。 

単純な話、いわゆる次世代 
機に—96 メガの『キング. 
オブ•フアイタ I ズ94』を移 
植 しよぅと すると、ア I ケ I 

ド版のデ I 夕を、半分以下に 

まで削つていかなければなら 

ない。それは結果として、背 

旦乐がカツトされ、キヤラクタ 

I のパターンが少なくなると 

いう弊一1を招くのであるが、 


場合によっては、ゲ I - どこ 
ろか動かすことすらできない 
という状態に陥る可能性もな 
くもない。そしてその傾向は 
2 6 6 メガの『餓狼伝説 3J 1 
ともなれば、なおさら顕著に 
現れるのである。ゲ—ムセン 
夕—で慣れ親しんだゲー厶が 
変わり果てた姿で再現される 
というわけである。 

つまり、 NEO • GEO は 

ア I ケ—ドゲ-^をそのまま 

家庭版に移行するという本来 
の姿勢を貫き通すために、32 
ビットの CPU ではなく、56 
メガビットの D - RAM の方 
を選択したといえる。 

もしこれを両方とも満たす 
ハ—ドとなれば、常識を越え 
る価格設定になってしまうこ 
とはいうまでもない。 

そこには、コンシユ— マ丨 
だからといって決して1を 
許さない SNK の一徹ともい 

えるポリシ—が、明確に感じ 

られる。 

今後もそれらのポリシ I に 

準じた、クオリティの高いソ 

フトを世に送りだしてくれる 

ことだろ、っ。 


これか5も新作目白柙し n : 
魅惑の NEC . GECV フト！ 


NEO • GEO CD は’ 
これからも期待作が目白押し 
の状況だ。 


まず r ザ•キング•オブ • 
フアイタ I ズ 95 J や『ワール 
ドヒ—口— ズパーフエクト』 
などの格闘アクションシリー 
ズ。続いて、サッカーゲーム 
『得点王3』や競馬アクショ 
ン『ステークスウイナ— J な 
どのスポ—ツシリ—'ス。そし 
て、フアン待望の『ソニック 
ウイングス3』やシユーテイ 
ングの『パルスタ—』など、 
続々と用意されている。 
そして、何といつてもこれ 

からは NE 9 GEO CD 才 

リジナルのがドンドン発売さ 
れていくといぅ点に目を向け 
たぃ。 

特に注目したいのが、今年 
の集に SNK が発売を予定 
している『真説サムライスピ 
リッツ武士道烈伝(仮称)/ 


あのサムライスピリッツを R 
PG にして しまうという 大胆 
な発想が見逃せない 。 NEO 
• GEO 初の RPG がどんな 
ものになるのか、今から期待 
大だ。 

その他、 ADK からは「ク 
ロススウオ—ド n 」 の他、『ネ 
オジオ CD オリジナル RPG 
(仮称)』の発売も決定して 
いる。そして、 i 辺りには 
話題作が目白押しといった情 
報も、すでにネオジオフリ I 
ク編集部では入手している 
(中身についてはまだ秘密 
£>)。楽しみに待っていて欲 
しい。 

もちろん、我が編集部では、 
他の雑誌ょりもいち早く情報 
を入手し、読者のみなさんに 
ドンドン公開していくつもり 
だ。オフィシャル誌の名に恥 
じないょうにこれからも頑張 
って行動していくので、期待 
していて欲しい。 






麵蒙 















NEO-GEO 聞逋メーカー ：! メント/ 


株式会社 H ス . H ヌ•ケ V 


ネオジオフ リーク 1 S のみ 
なさん初めまして！ SNK 
の牛木です。 

待ちに待った NEO•GE 
OW : 誌の登場ですね！ 

実をいぅと、私もこの『ネ 
オジオフリ—ク j と同じくゲ 
— ム業界— ■ HHH です。ネオジ 
オフリークと j 緒に大きく成 
長していきたいと思つていま 
す。みなさん応援よろしくお 
願いします0 

全国 7 都市で開催したネオ 
ジオ CD ライブツア — m には 
来て頂けたでしょぅか？ツ 
ア—では 、 NEO • GEO の 
人気シリー、スの第 4 弾『餓狼 
伝説 3 J や、ニューゲ—厶『風 
雲黙示録 J も公開し、大変充 
実した楽しいイベントになリ 
ました。 

ところで、みなさんはも、つ 
『餓狼伝説3』をプレイしま 
したよね。いかがでしたか？. 
今までになかつた新しいシス 


テムかスウエ|ライン"やさ 
らに魅力的になつた従来のキ 
ャラ クター に、とても個性的 
な5人の新キャラクタ—が加 
わり、奥の深いゲ—厶になつ 
ています。 きつと 気に入つて 
もらえる と思いますのでみな 
さんょろ しくお願いします。 

そして、ライブ ツアー に 来 
られた方はもぅ知つています 
ょね 。 NEO • GEO の新し 
い格関ゲ—ム『風雲黙示録/ 
攻撃は、素手だけでなく武器 
も使用可陶上下左右に戦闘 
が繰リ iA けられる今までには 
なかつた新しいタイプの"マ 
ルチアクション格闘対戦ゲ| 
ム / y です。 ぺズー ムイン&ア 
ゥト機能，が活用されていて' 
ダイナミックな戦闘が楽しめ 
ます。詳しくは、本誌を見て 
くださいね。 

私は、ゲ—ム初心者で、冗 
談じやない くらいへたつ び一 
なんですが、 この2 つの ゲー 


ムが大好きで、密かに「上手 
になつてやる〜！」と燃えて 
います。 

ラィブツアーに来て頂いた 
みなさん、どぅもありがとぅ 
ございました◊来れなかつた 
みなさん、次回はぜひぜひ来 
てくださいね！お待ちして 
います。 

このほかにも、これから期 
待の新作が続々登場します。 

タィトル以外にも、私た 
ち SNK はいろんな分野でい 
ろんなことをやつて活躍して 
います。こちらの情報もどん 
どんこの『ネオジオフリー 
ク J で紹介してもらいます の 
で必ずチ エツク してく ださい 
ね。みなさん楽しみに待つて 
いてく たさい！ 

最後に、1のみなさんも 
この『ネオジオフリ —ク』 に 
f して一緒に楽しい雑誌を 
作つていきましょ、つ。これか 
らも SNK 、 そして『ネオジ 
オフ リーク j を応援して くだ 
さい。 よろしく お願いします。 
販売促進部官 S 課 

牛木康与 



株式会社アイ7ックス 


当社は平成2年2月、家庭 
用ゲーム機の ソフトの 開発. 
販売を主たる業務としてスタ 
—卜し、平成 6 年 7 月より、 
業務用機械のメーカーとして 
も営業活動を開始致しました。 
私は業務用機械の販売を担当 
しており 、 NEO • GEO の 
ソフトも 多少ではありますが、 
販売しております0 
さて，」 NEO • GEO 
FREAKJ の件ですが 、 N 
EO • GEO 専門といぅ事で、 
ソフトを 販売するにあたり、 
読者イコールプレイヤー * とい 
う観点から、前宣伝効果が有 
り、非常に期待しております。 
ただ一つ懸念しているのは、 


情報が早目、早目がちになり、 
^4^プレィヤ~~が遊びながら 
探す、隠れキャラ•必殺技等 
の情報を雑誌から得てしまい、 
その間にあがるはずの売上げ 
が、あがらなくなつてし まう 
傾向にあります。ゲ—厶セン 
夕一 - を経営する、いわゆる才 
ペレ ー ターがもうからないと、 
それを販1 儿するディストリビ 
ユ I 夕 I 、開発するメ I 力 I 
も、長い目で見ると、潤わな 
い事になります。こういう点 
から、流す情報には背景を考 
えた上で、流して欲しいと思 
います。 

アミユ—ズメント事業部 

高橋清 



株式会社アステックトゥーワン 


「 A s t e C2! 」 という 会社 
名を知らなくても恥ずかしが 
ることはありません 。 「As 
tec 2 l 」 はまだ 生まれて間 
もない赤ちゃんの ような 会社 
です。が、これから ノビノビ 
と成長する会社でもあるわけ 
です。 そして、 我が 「A s t 
ec 2 l 」 からの第一段の作品 
がこの『神竜戦記 j です。 

『神立疆記』は実に奥のふか 
〜い格闘ゲーム(新ジャンル 

「格闘 シユーティングゲー 
ム」ともいいます) です。で 
も 簡単に いうと 「魔法」をメ 
インに持つてきたフアンタジ 
— ゲ I ム です。多種•多彩な 
技(魔法)の攻防が グラブ イ 

カルに表現され、いままでと 


は一味も二味も違ぅ空中での 
闘いは、文字通り空前絶烤 
『神竜戦記 j は遊んで壮観、 
見させて快感、見て感嘆する 
ゲ—ムです。さらに「卓越し 
た者たちの闘いは、闘いでは 
なくそれはすでに 
芸術である」の視 
点から得点計算が 
芸術点、また戦闘 
モ—ドにも 「AR 

I - STRY (仕 

合または芸術 
会)」といぅバト 
ルモードが存在し 
ます. 0 使えるキヤ 
ラクタ—は全部で 
8人。個性溢れる 
そのキヤラクタ— 


性は皆様を『神竜戦記』の世 
界観へトリップさせてくれる 
でしよ、 つ。 「A s t e C2I 」 
はこれからも常に新鮮なゲ— 
ムを提供していこぅと、社員 
一同頑張つておりますので宜 
しくお願いします。 

企画開発室マネージャ| 

伊藤慎一 
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だまされたと 思つて是非一度 
チヤレンジしてみて下さい。 

西村 t 



株式会社 Hf デイーケイ 


広報•デザイン課 


藤田浩司 


『ネオジオ フリ 1ク 』 創刊お 
めでとぅこざいます！ 

初のネオジオオンリー月刊 
誌ですね。 これを 機会にネオ 
ジオが もつともつと 発展す る 
ことを心よりお祈り申し上げ 
ます。 

さて、堅苦しい挨搜はこれ 
一くらいにして、；いよいよ動き 
始めた『ワ I ルドヒ I ロ ー ズ 
パーフ H クト j について…気 
になるワ I ルドヒーロ ーズパ 
—フ H クトの開発状況ですが、 
現在9〇°/0ぐらい"いよいよ大 
詰めといつたところです。 

1ハーフエ クト』 の名に恥じ 
ないようで究極な出来を 
目指してみんながんばつてい 


ます。ゲ I 厶セン 
タ ー でお目見えす 
るのはもうちょつ 
と先になるけど、 
期待して待つてて 
ね！ 

あそうそう5 
月2日に発売にな 
つたネオジオ CD 
オリジナルソフト 
『クロススウォ丨 

ド UJ も聾発売 

中なので、みんな 
急いでお店へレッ 
ッゴ — n : (何か 
文章表現が古いな 
あ) 



株式会社 Hvn 厶 


パル スター は、横ス クロー 
ルの本格的なシューティング 
ゲームです。 

全8面の変化に富んだ地形、 
美しいグラフイツクの数々、 
さらにあつとオドロク大迫力 
の演出、臨場感を盛りあげる 
ビジュアルシ—ン、多彩なパ 
ヮーアツプ等、盛りだくさん 
な内容で、決してあきさせま 
せん。 

しかし、ただハデなだけで 
はなく、攻略は地形的な効果 

やアルゴリズムなどにょり、 

より戦略性の高いものになつ 

ています。 

登場する敵は、80体以上。 

小さなものから 3 画面以上の 


超巨大なものまで 
バラ H ティ—に1虽 
み、そのどれもが 
個性的なヤツらば 
かりです。 

また、そのほと 
んどをポリゴンで 
処理してあり、そ 
のなめらかな動き 
はきつと満足して 
もらえるはずです。 
そして、その個性 
的な動きは、不気 
味な生物さえ時に 

はコミカルに思え 

るでしょ'つ。 見て 

いるだけでもあき 

ないパルスタ—、 


株式会社ザクルス 


『NEO • GEO FREA 
KJ 創刊おめでとうございま 
す。ネオジオ初めての専門誌 

ということで、これからも何 

かと大変だとは思いますが、 

どうぞがんばつて素晴らしい 

雑誌を作り上げて下さい。 

さて、ザウルスでは好評を 

頂いた『クイズキング•才 

ブ•ファイタ I ズ J に続くネ 

オジオ用タイトル第2弾とし 

て、ジヨツキーアクシヨンゲ 

1ム ス .テ ー クスウイナ I 』 

を春〜初夏のデビユ I を目指 

して開発中です。業務用とし 

ては、今までになかつたジヤ 

ンルのゲ I ムですが、馬を育 

てるのではなく、馬と一体と 

なつて レ— スを 勝ち抜いてい 


く興奮をダイレクトに味わえ 
るゲー厶に仕上がつています 
ので、競馬好きの人も、そぅ 

でない人も、アミュ 

I ズメントスぺ—ス 

で見かけたらとにか 

く|度遊んでみて下 

さい。ザウルスで 

は『ステ—クスウイ 

ナ — J 以降もシュー 

テイ ング 「超鱗フリ 

キンガー(仮 ) J (フ 

ァームガイょり改 

題)、対戦型格闘ァ 

クシ ヨン 『超神拳(仮 

称) J 等々…、様々 

なジャンルのタイト 

ルを用意しています' 

どのタイトルも様々 


な部分においてネオジオの新 
しい可能性を目指して開発し 
ていますので、ネオジオユー 
ザ—のみなさんは、期待して、 
腕を磨いて待つていて下さい 
ね。 

依田 S 



サミ fH 業株式会社 


AM 議本部業務課 

マーケティング係竹中博史 


創刊おめでとうございます。 
今ノリにのつているネオジオ 
だけに今後のご活躍に期待し 
ております。 

ところでサミ—のネオジオ 
タイトルといえば「ビユーポ 
イント」ですが、読者の皆様 
は知つていますでしようか？ 
最近 CD にもなつたので多 
少知名度は上がつたと思いま 
すが…。 

今ポリゴンがメジャーにな 
つているので、これの続編を 

望む声が多くなつてきていま 

す。いよいよ「ビユ1ポイン 

卜 2 J 発表か？ 

|体どうなるのか、自分で 

もわかりません。 
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Cl 995 SUNSOFT 


NEOGEO 闐連メ■力■□メントバ—于イ • 


是非、率直なご意見ご感想を 
お聞かせ下さい。 

さて、今後の予定ですが、 
当社にはまだ NEO•GEO 
のチームが少ないので、次回 
作が発売になるまでにはまだ 
まだ時間がかかりそうです。 
何か進展があり次第、 NEO 
• GEO FREAK 誌上で 


こ報告していきます。サンソ 
フトは油断していると、とん 
でもないことをしでかすメー 
力— ですから要注意 デス！ 
前後しましたが、 『NEO 
• GEO FREAKJ 創刊 
おめでとぅございます。 NE 
〇 •GEO サ—ドパ — ティ— 
としては、まだ新参者の域を 
出ておりませんが、末長くお 
付き合い下さいますようお願 
い申し上げます。 

山本英夫 



NE? GEO 表又第|弾 

ソフト r ギヤラ クシーフアイ 
卜 j を世に送り出したばかり 
のサンソフトでございます。 

NEO•GEO のソフトは 
もちろんのこと、格闘ゲーム 
自体を初めて開発したギャラ 
ファイチ—ムには、わからな 
いことだらけ。しかも少ない 
人数でよく頑張りました。し 
かし、彼らもプロの集同初 
体験といぅハンデに甘えるこ 
となく、多少時間はかかりま 
したが、最後までプロの意地 

を通してくれました。その成 

果は、作品に全て反映され、 

ユ—ザ—の皆さんのお手元に 

届いている ことと思います。 


株式会社テクノスシャバン 


^NEO * GEO FREA 

KJ べ_言。創刊ぉめでとぅ 

ございます。さて同誌が創刊 

されたわけですが、今後が楽 

しみですね！どのよぅな展 

開になるのでしよぅ？ • 『N 

EO•GEO FREAKJ 

としての色、味、個性を出せ 

れば1抗者にとつてもおもしろ 

い専門誌になるでしよ、つ。ま 

た、パヮーのある、読み応え 

のある専門； IT 情報誌にされ 

ることを期待致します。もち 

ろん我々サ ー ドパーティもバ 

ックアップしていきたいと考 

えます。テクノスジャパン広 

報と致しましても全面協力は 

致しますので是非、楽しい専 

門誌に、期待します。 


我がテクノスジャパンは新 

しく 生まれ変わリました。当 

社の C — キャラ的な「くにお 

くん/そ 

して今生 

まれ変わ 

った「ダ 

ブルドラ 

ゴン/新 

たな誕生 

を待つ 

「超人学 

團コウカ 

イザー」 

とお NE 

W が目白 

押し、今 

後は今ま 

でにない 


テクノスジャハンが見れると 
思います。また、■ソフト以外 
にもイベント、ビデオ等の展 
開も楽しみなテクノスジャパ 
ンをどうぞ宜しくお願い致し 


ます 


C 呂業企画部長 祖父江太 



デ丨夕 V 丨スト株式会社 


やりましたね！ネオジオ 
専門本創刊！ i におめで 

とうございます-柷辞の 

代わりにと言ってはナンです 
が、私の好きな当社ネオジオ 
ソフトのご紹介をしましよう 
(なんてね)。そのゲ—ムの 
名は「フラィングパワーディ 
スク/簡単にいうとエア— 
ホッケ I をゲ1厶にした よう 
なもので、お互いに円盤を投 
げ合い、後方のゴールに円盤 
が入ったり、 コ— 卜の中に円 
盤が落ちると得点というエラ 
ク簡単なル—ルなのです。ル 
—ルは単純ですが、これに当 
社お得意の爆発を始めとした 
演出やド派手なスーパ—シユ 


I 卜、更にカーブシユートや 
縦投けやカウンターシユ1卜 
等々、やればやるほど深みに 
ハマって面白い(社内でも仕 
事帰りの勝ち抜き戦か大ハヤ 
リだった)！ボ1ナスゲ ー 
ムも、円盤を使ったボウリン 
グや、 S けた 
円盤に向かっ 
て犬を操縦し 
て上手くくわ 
えさせる.®洛 
た内容でこれ 
また楽し。特 
に対^ フレィ 
は超熱い！ 

CD 版ではプ 
レイ時間も延 


長されて (口— ド時間は短め 
で)更に白熱した試合が楽し 
めて熱いのなんのつて…。騙 
されたと思つて (ここまで 言 
ぅか) I 度プレイしてほし 
い！絶対損はしない ことを 
断言しておき ましよう！ 当 
社絶対の自信作「フライング 
パワ i ' アイスク J を是非お試 
しく ださいませ。 


宣伝課 


斉藤浩一 



株式会社ナスカ 


ニユースの時間です。モー 
デン将軍のク^~デターが発令 
されてから、すでに3日経つ 
ている訳ですが今日私はここ、 
正規軍の秘密工場に来ていま 
す。ここで技術将校ハルト大 
佐に新兵器についてお話を伺 
つてみたいと思います。 

「我々はモーデン打倒のため 
に最強の戦車•メタルスラッ 
グを開発しました。まず車体 
後部に毎分六百発発射可能の 
バルカン砲を装備しました。 
これは360度に射撃可能ですの 
であらゆる方向からの敵に攻 
撃可能です。そしてメインと 
なるキヤノン砲の威力は折り 
紙つき。敵の機動兵器を一撃 
で葬ることができるでしよう。 


さらに危機回避能力向上の 
ためにジャンプ機能、しやが 
み機能もつ けました」 

「これでモ—デン掃討 
作戦はぅまくいきそぅ 
ですね」 

「モ—デンなぞは…ん 
1?“」 

「わっ！凄い爆発で 
す！今私の目の前で 
工場が崩れ落ち ていき 
ます！あ、戦車がが 
れきの中から現れまし 
た！」 「メタスラの試 
作機です。2輛 しか あ 
りません」 

「みなさん、世界の運 
命は今、この瞬間にあ 
の2輛の戦車に託され 


た訳です！ここも危なくな 
つてまい りました！ みなさ 
ん、さよぅなら —■ 」 

といぅ訳でナスカの最新シ 
ユーティングゲ I 厶「メタル 
スラツグ」をよろしく。 

開発本部 河合満 



サン電子株式会社 
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NEO * GEO 関連メーカーコメントパーティー 


株式会社\レソン 


ようなことは しないから、 こ 
れからもよろしく H : 

中山晃 


買わなきやハドソン！つ 
てみんな一回は耳にしたこと 
があると田心うけど。そうなん 
です よ！ そのハドソンが、 
もう知つてると思うけど、今 
後、ネオジオを舞ムロにソフト 
を展開していく予定です。対 
戦型格闘ゲ—ムとアクション 
ゲ—ムの2本で、残念なこと 
にこの場ではソフトの正式な 
タイトルなどは、公表するこ 
とができないんだけど、みん 
なの期待は絶対裏切らないよ 
うな出来になるから、楽しみ 
に待つてて ネ！ 

話は変わるけど、ハドソン 
は、毎年夏に日本全国数十力 
所を回って、ューザーのみん 


なに直接ハドソン 
を肌で感じてもら 
えるよぅなィベン 
卜を開催していま 
す。今年も例にも 
れず、開催する予 
定だから、みんな 
来てください(詳 
しい日時は未定)。 
その場で新作ソフ 
卜も紹介してるか 
ら、もしかしたら、 
その場でネオジオ 
の新作に会えるか 
もしれない ぞ！ 
とにかくハドソ 
ンはユ I ザ—のみ 
んなが、退屈する 



株式会社ビス n 


- NEO • GEO FREA 
KJ 読者の皆さん、こんにち 
は。ピスコの糸井です。今後 
とも 宜しくお願いいたします。 
-NEO • GEO FREA 
KJ 創刊、おめでとぅござい 
ます。創刊を祝して、思い切 
つて書いてしまいましよ、っ。 
なんと、ピスコでは現在、ネ 
オジオ ソフトを 6タイトルも 
同時に開発しています。その 
ジャンルも様々で、スポーツ 
あり、レ—スあり、パズルあ 
リ、格闘ありといろいろと用 
意しています◊この中には、 
なつかしいゲームの リメ イク 
や、以前発表してそのままに 
なつていたもの(タイトルが 


変わるかもしれませんが、も 
ちろんパワーアップしていま 
すよ)もあります(今は、こ 
れ以上言えない…)。 

さて、ここで突然ク 
ィズです。ど、つして、 

今は言えないのでしょ 
ぅか0 

$なる、出し惜し 
み。 

ィトル(ゲ1厶 
名)が決まつてい 
なぃから0 

6 H 4 当は開発をして 
いないから。 

(® 番だつたら怒られ 
るだろうな…。) 

私は、タイトルや内 


容を発表したいのですけど、 
社内の事情でまだ発表できな 
いのです◊読者の皆さん、ご 
めんなさい。でも、近日中に 
必ず発表しますので、期待し 
て待つていてください。 

開発室 糸井泰久 



ビデオシステム株式会社 


ネオジオフリ—クのみなさ 
まおめでとうございます。專 
門誌の登場ということでユ— 

ザ— I 同待ち望んでいたので 

はないで しょう か◊ネオジオ 

にはいいゲ I ムがたくさんあ 

るので專門誌ならではの展開 

でド カ—つと 紹介を してく だ 

さいね。ビデオシステムでこ 

の春以降の目玉商品として用 

意しているのが「ソニックウ 

ィングス 3 J です。横画面で 

の縦シユ—において最高峰？ 

と自負している前作1ソニツ 

クウィングス 2 J で楽しんで 

もらえた*!にはもつと喜ん 

でもらえることを保証いたし 

ます。また、ソニック2を買 

つてない人にもぜひ3を買つ 


てもらいたい。登場キャラク 
夕—が8人から10人へと再編 
成し、機体も有名なものから 

マニアックなところまで押さ 

えた全10機種からセレクトで 

きるし、時代も逆上って 

第2次大戦へ、など盛りだく 

さんのシユ I ティング*ソ1 

ック 3です。 

もし登場す 

る機体の名 

前を聞いて 

全部知って 

いる人は相 

当なマニァ 

でしよう ね。 

ちなみに某 

編集の人で 

ヒントだけ 


で全部答えられたのにはビッ 
クリ しましたが。 シユー ティ 
ングもそれ以外のソフトもゥ 
—ンと良いモノを造りますの 
での* I 、ネオジオフリ 
1クの S ひとつ宜しくお願 
い致します。 

佐藤塞 


株式会社フス 


これからの NEO•GEO 
にフ H イスがどう取り組んで 
いくか、みんなも応援してい 
て 下さい！ 



- NEO • GEO FREA 
KJ 創刊、おめでとうござい 
ます。姐 I 限のパワーでガンバ 
ッテ下さい！フェィスの開 
発も、目標最強ソフトで、ゴ 
ンゴン行きたいと張りきつて 
おります。 

さて、現在開発中のタィト 
ルは、おつと今はアクション 
ということし か、言えないん 
ス。キヤラ1定は出させても 
らいますので、今しばらくお 
待ち下さい。でき上がつてる 
ものをツ I ル上で見ると、こ 
れがホレボレするような美し 
いグラフイツク£>期待して 
いて下さいネ！ 

スタッフの方もリフレツシ 
ュして、当社体当たりで作つ 


てます。さすが開発が生命、 
とぶち上げる社長だけはある 
おことば、でやん 
す。 

NEO•GEO 
も、ょり高度なハ 
I ドを開発中、と 
い'つことなので、 

20世紀末に吹く 
〃ゲーム！#<_叩"の台 
風の目になること、 

まちがいナシ！ 

ムフから発売が、 

メーカ—のスタツ 
フでさえ楽しみな 
んだから 、 S く 
んたちが楽しみで 
ないワケがないス 
よね0 


では、 また H : 


ケン 
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SZK 公認"オフィシャル， 
ネオジオ專門誌0いに発刊！ 




ついに発刊しました、ネオ 
ジオゲームの専門誌 「NEO 
•GEO FREAK - で 
す！内容は当然、ネオジオ 
オンリ—。ネオジオのことな 
ら何でもおまかせ！ 

充実した内容の情報を、よ 
り 早く おとどけして いきます 
ので、どうぞよ ろしく お願い 
します H : 


今号は発刊記念といぅこと 
で、おめでとぅメッセ—ジ • 
イラストや、 NEO • GEO 
フアンのみなさんから寄せら 
れたご意見•ご希望を中心に 
紹介していきます。 

^|^の仕方は||0?にぁりま 
すので、これからどんどん投 
稿してくださぃね！ 


ネオジオフ U — クに対 1 WS 
ご意見•ご要望の数ぐ！ 


攻略ばかりでなく、制作者 
の声を聞きたい。たとえばな 
ぜ「ライジングタツクル」が 
なくなつたのか、とか。 

キヤラクタ—の！^定とかも 
見せてほしい。 

それから今後 SNK が目指 
しているものとは？■とか、 
厳しいツツコミなんかもやつ 
て、ひと味もふた味も〗埋つた 
本にしてほしいな。 

•梅村寿宏さん(奈良県) 

ネオジオのゲ I ムキヤラク 
夕 I の模型を載せるといいか 
と思います。 

大張正己などネオジオに関 
するイラストを手がけている 
人のコメントや、書き下ろし 
のイラストなどを載せるとい 
力も 

籲井上達夫さん(東京都) 

はつきりいつて、 SNK は 

キヤラの魅力につきるので、 

毎月誰か一人あげて、プロフ 

ィ—ル紹介や、！^応答など 

をする。 

コラムに期待。41日のゲ—ム 


も少し紹介してほしい。 

でも CD 中心であつてほし 
い。サードパ—テイの情報が 
たくさんほしい。それからコ 
スプレにもふれて。 

• 木村宗平(東京都) 

立ち K みだけで終わ〇… 
オフイシャ S 報 L ! 期待 

ネオジオ系のゲ—ムはゲー 
〇ストなどでも攻略を必ず、 
しかも奥深くやるので、同じ 
ことだけをやつていても全然 
面白くない。立ち読みだけで 
終り。 

せつかく NEO•GEO 
FREAK という名で発刊す 
るのなら、 UFO キヤツチヤ 
—のプライズ情報やシユーテ 
イングの攻略、ネオジオ CD 
ならではのウラワザなど、ネ 
オジオに関するものすべてに 
おいて、^^的に載せてほし 
い。こういつたことは他；^に 

はほとんど載つていないので、 

それだけでもフアンにとつて 

は買う価値がある。 

• 藤巻博さん(東京都) 


ク长 K な令 





もうす ぐワ ールドヒ I ロ ー ズパ I フエク トが 出ます が、 フレイキヤラにこの人はいま 
せんでした。はっ、まさか！隠しキャラ|?: 




リヨウコの気まぐれな一言が、彼女の知らないところで思わぬ波紋を呼ぶ？それに 
してもこの無邪気さ、くつたくのなさが…。 


オフィシャル情報満載なん 
て嬉しいじやないの！他誌 
との差が出てとてもいいこと 
ですよね。今からどんな内容 
の本になるか、とても楽しみ 
です。毎回描き下ろしのイラ 
ストやポスタ I なんかあると 
メチャ嬉しいのですが…。 

私は SNK さんのあの本物 
のアメリカ人みたいなリアル 
なイラストの大フアンなので、 
よろしく お願いしたいです。 

秦飯塚功尚さん(東京都) 

こんな本をずつと待つてい 

ました。まるごとネオジオな 

んて夢のようです。 

これで坂本かずみ先生の真 

サムスピを連載すれば最高で 


す。 

先生の描く覇王丸、ガルフ 
ォ—ド、ナコルルの3人組は 
まるで兄弟のみたいで、楽し 
いです。 

とにかく発売が楽しみです。 
• 坂口勝利さん(神奈川県) 


付錄にマッドマンのお面 
ゲ—ム以外 S 報も丨 

笑える内容を盛り込んでほ 
しい。 

ネオジオのゲームキヤラを 
使ったマンガを載せてほしい。 



スなな 
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• PN / 島津わか乃（沖縄県） 
カラーで送っていただいのに、 
すみません。カラーイラスト 
コーナーもできれば設けたい 
ものですね。 
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• PN / 城弥広己（鹿児島県） 
WH パーフ I クトは次号でよ 
り詳しくできるでしよう。 



_ 

^\V\. ホ、 MW ： うぃキむ専門 H 

** -咏秦择ぃ I 知输 
ネ、ギ^申し J : IT 孝今 S 



ゲ I ムセンタ I にいってや 
ってみました。結構面白いも 
のですね。 

芸文社さんがネオジオの専 
門誌を出すと聞いて嬉しくな 
りました。 

オッサンゲ—マ—にも分か 
る詳しく楽しい本をお願いし 
ます。期待してます。 

•田中光明さん s ^ llw ) 

マイナ—タイトルゃ 
格ゲ—以外ち取〇上げて 



なく、これから出る RPG 関 
係の情報も載せてください。 

• 大野 I 郎さん(千葉県) 

あるひと つのゲ—ム を 決め 
て、読者がその得点などの記 
録を送り、上位何人かにプレ 
ゼントをするというような企 
画があれば楽しいと思います。 
記録は、 il (などを証拠とし 
て提出す るよう にすればいい。 
•中村徹さん(千葉県) 

今までネオジオユーザ—と 
しては、雑誌の中の—〜2ぺ 
I ジのコ I ナ I や、ほとんど 
カタログの増刊では納得でき 
なかつたけど、これからは毎 
月ネオジオフリークが出てく 
れるので、とても嬉しいです。 
がんばつてください。 

• p N \ カブキロ ッ クス(埼 
玉県) 

価橥ず i 持し U - 
同人 Kn — ナ—もぼしい… 

ネオジオ CD ライブツア I 
などの SNK に関わるイベン 
卜の先取り情報などがあった 
らいいと思います。 
fn 田達哉さん(千葉県) 

ネオジオフリークというか 
らには、ずつとネオジオまる 
ごと I 冊でいいと思う。 

それに5 8 〇円をずつと 
続けてほしい。 

•鈴木信吾さん(神奈川県) 

蠢者全員にサ—ビスで、 

オリジナルイラスト(表紙な 
どの)のテレフォンカ—ドの 
プレゼント企画をしてほしい。 

毎号付録として、人気のあ 
るゲ I ムのオリジナルイラス 
卜の B 2判のポスタ—をつけ 
てほしい。 


•出口賢次さん(愛知県) 

ゲームごとに投稿ハガキの 
コ—ナ I を作つてほしいんじ 
ゃんツ。 

投稿マニィとしてはねん。 
同人誌紹介のコーナ—も…。 
•香川幸代さん(愛知県) 

キャラに関する詳しい情報 
や必殺技を載せてのしい。 

どの雑誌より早い情報をお 
願いします。 

• 永瀬隆 I さん(愛知県) 

ネオジオを語るなら、もち 
ろん千葉麗子さんもぺ I ジを 
持つてくれますよね。 

そのへんをしつかりしてほ 
しぃ。 

•齋藤俊幸さん(愛知県) 

女 f 4 P 91 いやすいちのに 
中年に = b 分か KJS 容を！ 

投稿オタクの私としては、 
やっぱり読者コ—ナ I の充実 
をのぞみたいですね…。頼む 
から3号でつぶれんなよ！ 

• PN \ 直野生海 S 島県} 

よもやネオジオにはないと 
思ぅが、女子に買いづらい内 
容(性的にきついものとか) 
にしないでください。 

せっかくネオジオ専門誌名 
のだから、表紙をオリジナル 
ィラストにするとかして、特 
色を出してください。 

読者ぺ—ジを多めに。設定 
資料もあればいいなと…。ス 

タツフさんのコメント入りで 

〇 

•和田江理加さん(広*^ 

子供のやるス I パ I フアミ 
コンを見て、最近私もネオジ 
才をやるようになりました。 


ほしい。 

ハイスコアルームを作って 
ほしい。 

清水かおりの現在を載せて 
ほしい。 

マッドマンのお面を付録に 
つけてほしい。 

•潮田次郎さん(神奈川県) 


ネオジオ以外の情報もたく 
さん載せてください。例えば 
その時にはやつているグッズ 
や、 CD 、 本、映画、プレイ 
スポットなど。 

ゲームも餓狼伝説3だけで 





昔のゲームの徹底攻略をし 
てほしい。 

ネオジオのゲームミユ I ジ 
ックのソノシ—卜を付録につ 
けてほしい。 

毎月表紙をナコルルにして 
ほしい。 

ギ—ス様の古武術講座を載 
せてほしい。 

ゲームキャラクタ I へのィ 
ンタビユーを載せてほしい。 

ネオジオのゲームキャラの 
ポスタ—を付録につけてほし 
い。 

4コママンガを充実させて 


メジャーなソフトだけでな 
く、マイナ—なソフトにもス 
ポツトを当ててほしい。 

• 石田芳之さん(広 i ) 


創刊されたら、これからず 
つと買つていこぅと思つてい 
ます。でも、心配なのは、ど 
の程度の情報•攻略が載って 
いるかということです。 

ぼく個人としては、どのゲ 
—ム雑誌より充実した内容に 
してほしいと思つています。 



• PN \ しらす大地(千葉県) 
KOF 95 の情報を待つている 
方がやはり多いです ね。 味の 
ある幻さんで。 


• PN \ こぅや槐(宮城県) 
サムスピ R PG は次号か3号 
で紹介できるはずです。お楽 
しみに！ 

































K.O.F’95 その 1 



K.O.F’95 その 2 



籲三輪恵美さん（埼玉県） 
さすがにいい雰囲気のイラス 
卜ですね。どうもありがとう 
ございます。 


•佐々木亮介さん（広島県） 
RPG で、ナコルルは復活する 
のでしようか？？ねえ、どう 
思います？ 


>P N / 坂本いずみ（培玉県） 


>P N / 坂本いずみ(椅玉県） 


W 
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武器持ちは反則のこのゲ—ムだが、そんな こと 以前にこの3人のチ—厶は、かなりヤ 
パい。確かに誰も勝てないかも。 




この組み合わせも結構面白い。ピントはずれなまでのまじめさが、格闘ゲ—ムとい、つ 
枠の中で、かえつて自然に映るところが、結構こわい。 


麗子さんとか)、ケ—ム関連 
情報の速報(周辺機器、ゲ— 
ムミユ I ジック 、ィ ベン トな 
ど)、雑誌連動のィベント企 
画などを盛り込んでくれたら 
嬉しいです。 

とにかく期待してますので、 
楽しい本作りを続けてくださ 


がんばつてください。 

•小島拓さん(宮城県) 

他のゲ—ム雑誌ょり早く情 
報(起必殺技や最新ゲ—ム) 

を誌面に出してほしい。 

過去のネオジオゲ—ムを攻 
略する(ネオジオのゲ—ムは 
今までどの雑誌でも攻略は適 
当にしか書かれていなかつた 
ので)。 

特集•攻略は格闘ゲ—厶以 
外のものも平等に載せる。 

読者#^の企画を多くして、 
ネオジオフアン以外の人にも 


気楽に読んでもらえるよぅに 
する。 

•武藤智之さん(宮城県) 

ネオジオクッズの通販に 
非売品プレゼント希望 

ネオジオグッズを作つて通 
販してほしい。 

パロディ4コママンガ、パ 
ロディゲ—ムマンガ(龍虎、 
餓狼、サムライ、ギヤラクシ 
—フアイトなど)を載せてほ 
しい。 

參松岡聡史さん(北海道) 



2：\若林りりす(神奈川 
県)カラ—なんですね…、 
こちら も。 ありがとう ござい 
ます&モノクロですみません。 


• PN / 妙島浩文(三重県) 
サムライシリ I ズ思い入れと 
こだわりが素晴らしいです。 
十兵衛の穩やかな表情にほつ 
と j 息…0 


干葉麗子にイタンビユ I 。 
SNK 、 ADK などの一裹話' 
例えば餓狼 SP の時のギース 
ん邪影拳など(ある雑誌で読 
みました)。 

非売品とかのプレゼント。 
新聞コーナ I 。大ゥソぶつ 
こいた新聞を作る。例として 
ギ—スは兄弟であり、双児だ 
つたとか。 

•藤村洋樹さん(北海道) 

ネオジオの専門誌が出ると 
聞き、ユ—ザ—として嬉しい 
かぎりです。 

個人的に、毎月発刊という 
ことで、オフィシャル情報満 
載と いうと ころにひかれます。 

それから読者コ—ナ—が充 
実する ことを 期待しています。 
•尾崎泰弘さん(大阪府) 

雑誌連動のイべント企画 
嫌者とスタッフの対戰 

予価の5 8 〇円は少し高 
いのでは。 

プレゼント以外に、通販の 
コ—ナ I もあればいいと思う。 
•桶上信晶さん(大阪府) 

待ちに待つたという感じで 
す。 

できれば投稿べ—ジを多く 
したり、楽しいコラム芊葉 
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广陶- (3 EOF ■も、 

H 仁し飞令ち^もヂ — 




• PN / 吉岡竜也（埼玉県）お得意のガルちん 
ですね。ネオジオユーザーの期待に応えられるよ 
うにがんばります。 



• PN / 氷露（千葉県）こ 
の カツ コ笑いというのが…。 
大丈夫です、おまかせくだい。 
いや、マジで。本当にマジ！ 


⑩ PN / 浦川ぴっけ（埼玉県） 
あらら、マリーのジッパー 
が…。これはめでたい（どこ 
が…！！）〇 




そ—ですねえ、ライバル誌ね 
え…。う I ん、見当たリ ませ 
んね。なんちて。 


• PN \ ぐみ(東京都)研 
修中の忙しい時に描いていた 
だいたとの-;と。本当にあリ 
がとうございます。お仕事も 
がんばって！ 



NK スタッフと ゲ—厶で対戦 
する。 

癱永井唯さん(京都府) 


編：たくさんのご意見、 どう 
もありがとう ございます。 

ここで紹介したものは' ネ 
オジオライブツア — m の各会 
場(福岡を除く)で配つたア 
ンケ—トハガキから、 I 部を 
選んで掲載しました。 

さすがに、ほとんどの方が 
ネオジオユ I ザ ー というだけ 
あつて、的を射たご意見が多 
く、スタッフ ー 同で真剣に読 
ませてもらいました。 

もちろん、すでに発刊号か 
らはじめているものや、次号 
からスタートすることが決定 
しているものもあるのですが、 
候補としてペンデイング中の 
企画もあつたりして、とても 
參考になりました。 

今後、オフィシャル情報誌 
の名に恥じないよう(とはい 
え時間的な事情で、発刊号か 
らいきなり餓狼伝説3のコン 
ビネ— ショ ン アーツ が、オフ 
ィシャルの資料と若干食い違 
つているというありさまです 
が)、 さらに 検討を加え、 よ 
リ多くの読者の方にご満足し 



\ 〇 

•玉置昌伸さん(大阪府) 


その第一号として載せてね。 
•熊田正明さん(岐 AW ) 


対戦ダイヤグラム、連続技、 
コンビネ I シヨンア ー ツを載 
せてください。キヤラ クター 
ボイスも。 

ネオジオフリ I ク文通コ I 
ナ I も作ってほしいです。 


今までのウラワザを出して 
ください。 

毎月に—人ずつゲー厶のキ 
ャラクターを出して解説(美 
学などを)する。 

読者の中から—人選び 、 S 



不知火舞 

まろん(千葉県) 


•昨年の冬コミで撮影したも 
の。当然、餓狼3の舞の衣装 
とは違ぅ。ただこの衣装が好 
きといぅフアンも多いはず。 
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• PN / 镇原つかさ（沖縄県） 
シャルロット嬢を最初見た時、 
「あつ、 VO のサ… j と思つ 
たりして、結構スリリングで 
した。ところで覇王丸は、何 
を見ているのでしようか？ 


P N / 今西翔（東京都） 
カラーですが、左上の銀色の 
文字が出るか心配です…。今 
後ともよろしくお願いします。 



• PN / 少佐（神奈川県） 
この3人の雰囲気は独特のも 
のがありますね。 ロバートつ 
て何かいいやつで。 


參 PN / 粉砕破壊（大阪府） 
お忙しいところありがとうご 
ざいました。ところで真サム 
スピのサブタイトルの意味 
(覇王丸地獄変）は、編集部 
でもいまだに謎です。 





に入れるのが常識です。なか 
には、封筒に定額小§在中 
と大きく書いて送る人がいる 
そぅですが、これは『どぅぞ、 
盗んでください J といつてい 
るよ^-なものです。 

また返信用封筒を同封する 
必要がある場合は、自分の住 
所を記入した封筒に、80円切 
手を貼つて同封します。これ 
は通常連絡用ですので、不使 


用時には、本と I 緒に返却さ 
れます。 

なお定額小 i は、発行日 
から半年を経過したものは無 
効となります。相手方が郵便 
局で換金する日数も考慮して、 
なるべく新しいものを送るよ 
うにし ましよ、 つ。できれば、 
注文する度に必要な分だけ購 
入す るよう にしたいものです。 


イベント情報なども教えて 
くれるのですか？ 

•_ 達也さん(北海道) 

編：当面はメ—力—主催のも 
のだけとなりますが、今後は 
大会場のものを中心に、 I 般 
のイベントも取り上げていこ 
うと 思つてます。 

餓狼伝脱3の RH し技を 
こ0そ D と?)教えて 


參 


ていただけるよ、つ努力してい 
きます ので、 よろしく お願い 


します。 


なんでち質間 n — ナー 

ZEnhGEIDFREAKCracln! 


同人 i 嫌む魅惑の生活 
でも分からない購入方法 

私はゲ—ムばかりでなく、 
同人誌にも興味があるのです 
が、今まで買つ たこと がない 
ため、どうしたらいいのか分 
かりません。購入方法を教え 
てください。 

f 藤みゆきさん(東京都) 


編：欲しい本があつたら、ま 
ずハガキ等で在庫の有無を確 
認した方がよいで しよ、 っ。 

在庫があるよぅだつたら、 
郵便局にいって、金額分の定 
額小 i と、送料分の切手を 
買います。 

そして宛名シールに自分の 
住所を記入すれば、 I 応 f 
ができたといえるでしよ、つ。 



• PN \ 松乃屋新(三重県) 

「リヨウ.命』とのこと。そ 

の思いさえあれば、受験もか 
るいかるい(無責任…)。 


• PN \ 日和"サリンこええ 

ヨ"鵑ネオジオ 女性 キャラの 

セレクシヨン。楽しいイラス 
卜どぅもありがとぅございま 
す。 



封筒には、上記の3点の他 
に、注文書(何というタイト 
ルの本が何冊欲しいのかを記 
入したもの)を忘れずに入れ 
なくてはいけません。当り前 
すぎて、ばかばかしいと思う 
かもしれませんが、思外とこ 
れを忘れる人は多いようです。 

定額小 i は盗難に遭いや 
すいので、外から見えないよ 
うに、紙などにくるんで封筒 



















































必殺!! S れん針：: A の侍2戸を新る 
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_ ^ * ♦ PN / 不良少年（東京都) 




ちらもにぎやかなイラスト 
,です。こうして改めて見ると 
ネオジオは層が厚いですね、 
やっぱり。 


鑛 ■ 


八リ八リツス2 



P 



侍風姿伝 



mm \ 頫糎我にあり 






•_£ 全キャラ出ているサムスピ本。全編ギャグで、 
特におやじが好きな方におすすめ T ) \ A 5 vk 
フ \ 40 p \3 〇 〇円無記名定額小為替+ I 9 〇円 
切手/〒 041 北海道函館市中道 2 • 3 • 7 笹井さお 
り(発行：竹馬倶楽部) 


…： 1 …： 
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• K . O . F 94 のギャグ本。ゲスト多数參加/ A 5\ 
オフ\520_\3〇〇円無記名定額小為替+|9〇 
円切手+予備80円切手+宛名シ|ル\〒|93塞眾都八 
王子市泉町— 289 .7 柳原方今西翔へ発行： 
(W) B ') 


圧4 St?/ m 


免？ 



• 超浮かれまくつた真サムスピ本。ギャグオンリ— 
で、真剣、 笑える！\<5\ォフ\ 28 0-\2〇〇 

円無記名定額小為替+ I 9 〇円切手+宛名シール 

\〒900沖縄県那覇市泊 3 • 3 • 2 山内和美(発 


行：筋肉ねこ+フエ—ン現象) 


«_ 


Y _ i 痛 

参_ _ _ 

_ 儀®鎌# 

_ _ i _ I . , 


_ 


餓狼伝説 3 の隠し技や、隠 
れキャラなどを教えてくださ 
い。それからパヮ—ゲィザ— 
3 連発のやり方も、こそつと 
教えてください。 

ネオジオ c D ラィブツア I 
がまたあるなら、その日程も 
教えてだくさい。 

K OF - 95の情報も教えて。 
•雁部昂さん(宮城県) 


#参 

翁 ▲ 
参0 
_ 

馨 _ 
_ * 
春 _ 


酶 


# 


龜 


編：パヮーゲィザー3連発を 
含む、隠し技など(他にも色 
色あるのですが、今はいえま 
せん。例えば秦...、あわわ…) 
は次号で紹介しますので、も 
ぅ少しもつたいぶらせてくだ 
さぃ。 

ネオジオ c D ライブツア I 
の日程は、決定した時点です 
ぐにお知らせします。現状ま 
だ_ですので悪しからず。 

f 95 は開発中ですので、まだ 
発表できません。もちろん、 
誌面で紹介できる_な情報 
を急に入手するかもしれませ 
んので、次^'もしつかりチェ 
ツク してくださいね(商売上 
手？) 0 


審 


• めずらしい怒チ—ムの本。成分はラルフ200 
m ^ ハイデルン 3 0 0 m ^ クラ—ク 200 ^\A 
5\ォフ\ 44 0-\3〇〇円無記名定額小為替+ 
1 9 〇円 切手+ 50円 切手+宛名シ I ル/〒 286 .02 
千葉県印旛郡富里町日吉台 3 .22. 8 大西貴子 
(発行：極悪*® or イカレチ—ム) 


• ナコルル X 覇王丸のわりと^{風物語。やや高目 
だが、 4 コマ ギャグ も あって読み応え あり/ A 5\ 
ォフ\ 76 0-\8 0 0円無記名定額小為替+2 7 0 
円切手\〒250神奈川渠田原市穴部新田44.6花 
堂方 SATAN (発行 ： DARK HEAVEN ) 


# 


i 


響 1( サムス ピオー ル キャラ 本。ガル X シャルと 天草 
X ミゾキあり/<5\オフ\ 26 0_\2〇〇円無記 
名定額小為替+ 1 9 〇円 切手+宛名シール+ 80円 
切手貼付返信用封筒/〒 729 . 01 広福山市神村町 
4»6«2 〇 I 古賀 g ^/ u »' (発行： ss ARMY ) 


• PN \ しるこ(北海道) 
すんごいオドしですね H 〜。 
キム様のイラストはどれくら 
いくるかなあ。 


•p N \ 水竜月るん(青森県) 
はつきりいつて、期待してく 
ださい。次号からもつともつ 
と充実させていきますので。 


ネオジオ特選 ！！ AK 
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NEO^GEO 

FREAK 

読者投稿大募集！ 


今回の！ W の目玉は、今ま 
で登場したネオジオキヤラの 
中から人気ナンパーワンを決 
める 「 NEO . GEO キヤラ 
人気 izr だ。 

個性的なキヤラクタ—の多 
いネオジオワ—ルドの中で、 
好きなキヤラを 3 人選び、ハ 
ガキで編集部まで送つてもら 
ぇれば OK 。 

I 位は 5 ポィント、以下、 

^ 2 位 3 ポィント、 3 位—ポィ 

ント として 集計します。 もち 

ろんコメントもお願いします。 

なお、コメント採用分には粗 

品を進呈します。 

1^#の締め切りは 8 月 5 日 
消印まで s とさせていただ 
きます。なお結果発表は' 9 
月10日発売予定のネオジオフ 
:リーク第 5 号で掲載しますの 

で、 くれぐれも 送り忘れのな 


& An .1 ナ ー _」を開設します。 
この枠のタィトル(:書いてあ 
る通り' どんな質問にも答え 
る用意があリますので、ケー 
厶の古い新しい(:かかわらず 
ドンドン送ってきてください。 

このコ—ナ I の餐期間も 

糾适疋されていませんので、ネ 
オジオのゲ—厶を楽しんでい 
て、アレ V と思った疑問など 
があったらいつでもハガキを 

たして ください- 


ネオジオフリ|クへの 
要望や意見ち募集！ 


この号念抗んだ諸君、どう 
だつたかな？まずはこんな 
感じでスタ—卜したけど、こ 
れからもみんなの要望により、 
本の内容もパワ—アップさせ 
ていきたいと思う。 

というわけで、まずはその 
第 j 歩としてみんながこの雑 
誌で紹介してほしいゲ—ムや 
攻略してほしいゲームを大募 
集します。 

発売されていようがいまい 
が、自分が知りたいと思った 
ゲーム名をハガキ1:書いて送 
■てきてください。 


八ガキの送りかた 


ネオジオキヤラ人気投票、 
イラスト、コスプレ 

募集、読者 Q & An — ナ—な 

どいずれのハガキにも、住所、 

氏名、年齢、職業、電話番号 

を必ず明記のぅえ、ド記の宛 

先まで。 


創刊記念 

NEOGEO CQ モニタ f 


ssxtt 1 


発売から8力月経ち、人気 
も上々の NEO.GEO CD 
のネオジオフリ—ク読者モニ 
夕 —を募集します。 

丨力月間のモニタリングで、 
400 字詰めの原稿用紙 3 
枚のレポート提出していただ 
きます。 

応募の締切りは 6 月 5 日の 
消印までを有効とし、当選者 
発表は 7 月 10 日売りの 3 号で 
行います。モニタ—の期間は 
7 月 15 日から 8 月 15 日までの 
丨力月と なります。 

そして、 8月25日を レポ— 
卜の締切りとさせていただき、 
レポ—卜の発表を10 月 10 日 売 
りの6号で掲載させていただ 
きます。 

ご希望の方はハガキに住所、 
氏名、年齢、性別、職業、電 
話番号などをご記入のぅえ、 

〒 112惠足都文京区水道2 -13 
- 2 - 2 〇丨 ㈱ 芸文社分 
室ネオジオフリ—ク編集部 

「 NEO.GEO CD モニ 
夕 I 」係までご応募ください。 

抽選で5名様の方にモニタ 
リングをお願いします。振る 
つてご§ください。 


- 2- 201 

NEO-GEO FREAK 

n f-hlj 雪 

で 



いように気をつけましよう 


毎度おなじみイラストやコ ■ 
スプレ wr そして、紹介し 
てほしい同人誌を大 nw しま 
す)テ|マはネオジオ関係の： 
ものならば何でも OK です。 

イラストに関しては' 好き一 
なキヤラクタ1を描くもよし、 
発®刖の待ち焦がれているゲ 
1ムをイラストにするもよし 
と自由に描いて結構です。 

どの企画もネオジオキヤラ 
人気投票のような i 期限は 
糾议定されていませんので、い 
つでもお待ちしております 


メーカー さんへの要望、 ま一 
た CD 化を希望するタイトル 
などをメ—カー問わず大 i 
します。 

こちらに送られてきたハガ 
キは各メーカーさんにフイー 
■ドバツクします。 

ネオジオオフィシャル誌だ 
からこそできるこの企画、ま 
ずはハガキを送つてください 


あの 『K OF ;! 4 の最後 

U 出てくるルガールが強くて 

倒せないとか、家庭用「真. 

サム ライ スピリッツ J では、 
あの黒子が使えると聞いたけ 
れ ども、 その裏 コマンドや使 
える 必殺技のコマンドがわか 
らな いといつた 読者様の声 
(質問) を i します。 
ひらたく いえば、「読者 Q 


疑問、難問なんで窆ざれ 
i A 〒ナ Is 開設 だ！ 


熱いイラストや写真、 
同人誌ち大募集=: 


ネオジオキャラ総動員 
君の lis を決める： 


ネオジオフ U — クの特典 
メ—力—への要望〒ナ— 
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DOUBLE 

DRAGON 


餓狼伝説 3 
新世界楽曲雑技団 


4月21日発売 
サイトロン 

PCCB - 00179 
¥1500 (税込) 

•シリーズ最新作「■良伝説 
3」の CD が早くも登場。新 
曲も加わりパワーアップした 
オリジナル BGM 全曲のほか、 
キャラクターの魅力あふれる 
ボイス & SE コレクシヨンも 

完全収録0前作をも上回る、 
重厚でパワフルなサウンドの 
世界が展開される。 



•ハリウッド乍の実写映画 
として全米大ヒットの「ダブ 
ルドラゴン」。装いも新たに 
対戦格闘ゲームとしての登場 
だが、特に NEO ， GEO 参入第 
一弾ということで、サウンド 
面も何かをふっきったような 
新魚羊さがある。流麗なメロデ 
イラインがききもの。 



籲対戦格闘アクション「ギヤ 
ラク シーフアイト」 の ゲーム 
内容自体、スゴィものがあっ 
たが'、音楽もあなどれない。 
NEO • GEO 音源の限界に挑戦 
したかのような気迫を感じる 
本作は、熱く感情移入できる 
ハー ドな曲でリ スナー の心臓 
を直撃する。必聴の一枚 0 



•ゲーマデリックと溝口誠フ 
ァンに贈る作品。2日間で全 
35曲を一発録りで完成させ 
てしまったというゲーマデリ 
ックの楽曲と、溝口誠の SFC 
オリジナルバージョンを完全 
収録した2枚韦且〇パワーアツ 
プした「ファイターズヒスト 
リー」を耳で感じよう！ 




GALAXY 

FIGHT 


発売中 
サイトロン 

PCCB - 00182 
¥1500 (税込） 


FIGHTER’S HISTORY 
DYNAMITE NEO • GEO 
CDS 溝口危機 - 髮 !! 

5月19日発売 
サイトロン 

PCCB - 00182 
¥2000 (税込) 


THE MOTION PICTURE 
餓狼伝説 


5月19日発売 

映画「餓狼伝説」製作プ 
ロジェクト 

PCVE - 50309 
¥4800 

•丨月に発売され、ビデオ、 
LD あわせて約3万本という 
セールスを 記録した劇場 アニ 
メが、なんと4千8百円とい 
うスーパープライスで再登場 
する。古代史の謎をからめて 
展開する スト _ リ ーは ファン 
以外にも強くアピールする完 


成度を彳寺っている。 



新作ソフト発売予定 1 J スト 

r 明年4月2〗日現在) 

♦ neo-geocd 

タイトル 

容量 

ジャンノレ 

メーカー 名 

発売日 

価格 

タイトル 

容量 

ジャンノレ 

メーカー 名 

発売日 

価格 

オールスターバレー(仮称） 

未定 

スポーツ 

魔法 

未定 

未定 

餓狼伝説3 -遥かなる闘い- 

266 M 

格闘アクション 

SNK 

4月28日 

¥8,800 (税別) 

対戦型格闘ゲーム(仮称） 

I 92 M 

格闘アクション 

ハドソン 

未定 

未定 

クロススウオード II 

70 M 

アクション 

ADK 

5月2日 

¥5,800(税別） 

NE 0 アクションゲーム(仮称） 

80 M 

アクション 

ハドソン 

未定 

未定 

パズルボブル 

32 M 

パズル 

タイトー 

5月2日 

¥6,800®* 

ネオジオ CD オリジナル RPG (仮称） 

未定 

R P G 

A D K 

未定 

未定 

ライディング匕ーロー 

46 M 

レース 

SNK 

5月26日 

H 800(税別) 

真説サム删 ッツ 武士道烈伝(仮称) 

未定 

R P G 

SNK 

未定 

未定 

ダブルドラゴン 

I 78 M 

格闘アクション 

テクノスジャパン 

6月2日 

¥7,800(税別） 

超人学園ゴウカイザー 

I 86 M 

格闘アクション 

テクノスジャパン 

未定 

未定 

風雲黙示録-讎創世- 

I 90 M 

格闘アクション 

S N K 

6月16日 

¥8,800 (税別) 

バラエティー 将棋 

未定 

将棋 

A D K 

未定 

未定 

得点王3栄光への挑戦 

I 58 M 

スポーツ 

S N K 

6月下旬予定 

(税別) 

♦ NEO*GEO (カートリッジ） 


パルスタ—(仮称） 

232 M 

シューテイング 

ェイコム 

6月発売予定 

未定 

タイトル 

容量 

ジャンノレ 

メーカー 名 

発売日 

価格 

ワールド ヒー ローズパ-フエ外 

226 M 

格闘ァクション 

A D K 

7月発売予定 

未定 

風雲黙示 f 录—編継- 

I 90 M 

格闘アクション 

SNK 

5月26日 

¥29,800(税別） 

ソニックゥィングス 3 

未定 

シューテイング 

ビデオシステム 

8月発売予定 

未定 

ワールドヒーローズパーフェクト 

226 M 

格闘アクション 

ADK 

6月下旬予定 

¥29,800(税別） 

キング•オブ•アスリ-卜(仮称) 

未定 

アクション 

フェイス 

8月発売予定 

未定 

ザ•キング•オブ.ファイターズ ’95 

未定 

格闘アクション 

SNK 

8月発売予定 

未定 

ザ•キング•オブ•ファイターズ’95 

未定 

格闘アクション 

S N K 

9月発売予定 

未定 

ソニックウイングス 3 

未定 

シューテイング 

ビデオシステム 

未定 

未定 

格闘バレー(仮称） 

未定 

スポーツ 

ビデオシステム 

9月発売予定 

未定 

パルスタ-(仮称） 

232 M 

シューテイング 

エイコム 

未定 

未定 

メタルスラッグ(仮称） 

I 90 M 

シューテイング 

ナスカ 

10月発売予定 

未定 

♦MVS (業務用) 




超鉄ブリキンガー(仮称） 

未定 

シューテイング 

ザウルス 

10月発売予定 

未定 

タイトル 

容量 

ジャンル 

メーカー 名 

発売日 

価格 

Q P 

未定 

パズル 

サクセス 

96年1月発売予定 

未定 

風難示 f 录—欄創世- 

I 90 M 

格闘アクション 

SNK 

4月25日 

華〇 

ステークスウィナー 

未定 

アクション 

ザウルス 

未定 

未定 

ワールドヒーローズパーフェクト 

226 M 

格闘アクション 

ADK 

未定 

華〇) 

キング•オブ•ザ•モンスターズ 

55 M 

格闘アクション 

S N K 

未定 

未定 

ザ.キング•オブ•ファイターズ ’95 

未定 

格闘アクション 

SNK 

未定 

未定 

神竜戦記 

200 M 

格闘アクション 

アステック 21 

未定 

未定 

ソニックウイングス 3 

未定 

シューテイング 

ビデオシステム 

6月下旬予定 

未定 

超 神拳 (仮称） 

未定 

格闘アクション 

ザウルス 

未定 

未定 

格闘バレー(仮称） 

未定 

スポーツ 

ビデオシステム 

8月下旬予定 

未定 

ワールドツアーゴルフ(仮称） 

I 86 M 

スポーツ 

ナスカ 

未定 

未定 

パルスタ-(仮称） 

232 M 

シューテイング 

エイコム 

未定 

未定 


TR CDXVTR CD/V 


CD/VTR CDXVTR CD/VTR 


5 

s? 

ン-税 
口巳 { 
中卜 C00 
売 VC15 
発サ p¥ 


※容量は ROM カートリツジにおけるメガ数を示します。 


111 

























































籲 3 週間前までプータローで 
自申を謳歌していたのに、今 
ではしがない編集人生。すで 
に泊まり込みも丨週間突破し、 
電池切れ間近かと思ったが何 
とか乗り越えたようだ。それ 
から2日、今日は晴れ晴れと 
した気持ちでこの超編集後記 
を書いている。いや一、睡眠 
って大事だな一。 （片） 

籲暖かくなる陽射しに、さむ 
がりな私もようやくセーター 
を手放した。 黒セーターを着 
れば、という条件つきでジュ 
リエット • ビノシュになれた 
が、そのスタイルもしばし返 
上0今はサルサを流しっ放し 
で、気分はラテイーナ。でも 
やっぱり足りないものがある。 
…ヵリブの海！ （服） 

參毎のむこう側、アメリカで 
ノ くスケットポールの神様が地 
上に戻ってきた頃、新しいゲ 
-ム誌が産声をあげようとし 
ていた。「ネオジオ フリーク」 
確かそんな名前だったと思う。 

今後、この本を言売んだ皆ネ兼 
のご意見によってパワーアッ 
プできれば嬉しい。ネオジオ 
は今、燃えている！ （恭） 

籲桜の花も散り果てて、すぐ 
目の前に ゴール デン ウイー ク 
が迫る今日この頃、一足遅れ 
て、この編集部の一員になり 
ました。しかも初仕事がこの 
超編集後記で、嬉しいことこ 


のうえなし。まだ右も左もよ 
くわかりませんが、とにかく 
がんばりますので、よろしく 
ぉ願いします。 （浦） 

參ここ『変な201号』では、 
はかりしれない自耐（造語） 

が 、なんせんすなぶ一たれた 
へんちくりん。毎日仕事しに 
きていたはずが、いかんいか 
んいかん。毎日仕事しにきて 
いたはずが、いかんいかんい 
かん。毎日仕事しにきていた 
はずが、いかんいかんいかん。 

(山） 

癱餓^良3はシステムをすべて 
使いこなすと非常に面白いの 
だが、初心者にはキッすぎる 
のでは？そこが残念 0 

ノ、プルボブルの点稼ぎが面 
白い。2,000万点も出せない 
が…。 （ DSP - たろりん） 
離今回の餓狼3はキッかった。 
編集部に幾晚泊まったことだ 
ろう…。もうふらふらになり 
ました。おまけに彼女には文 
句ばかりいわれるし。でもこ 
れで当分は、学校にもいけそ 
うだな0 (奧女中秀麿） 
•発刊号いかがでしたでしょ 
うか？果たしてみなさんに 
;'茜足していただけるものにな 
ったかどうか…。 

とはいえ、とりあえず無事 
作業を終えることができて、 
内心ほっとしています。 

もうすぐ夏ですね。 （ K ) 
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知ってお吉たい 


大切なシステム編 



噂のボスキャラ使用コマンド公開 !! 

れでデュークとシューコーが使える / 


か：..'. 




レべ ツカを 使つての CPU 戦 
攻略の他、ゲ—ムを楽しむう 
えで必要不可欠なダブルドラ 
ゴンの特殊なシステムと、 さ 
きほど紹介した CD 版のオリ 
ジナルモードの紹介、 さらに 
ゥヮサのボスキャラ使用可能 
コマンドを公開して いこ、 っ。 

【空中 ガ—ド 」 

このゲ—ムには空中ガ—ド 
というシステムがある。文字 
通り空中でも相手の攻撃をガ 
—ドできるというものだ。し 
かも、相手のどんな技も空中 
ガードが可能なのだ。よって、 
相手の飛び道具を飛び越え損 
ねてもガ—ドができるし、ジ 
ャンプ攻撃を仕かけようとし 
たら 相手が対空技を 出して き 
た、という場合にもその対空 
技を空中ガ—ドできるのだ。 
しかも、ダッシュ中も空中ガ 
I ドができるようになつてい 
る。 

逆をいえば、相手のジャン 
プを対空技で落とす、という 
他のゲームでの基本戦法とも 
いうべきバタ—ンが通用しに 
くいというわけだ。 

しかし、相手に技を出さず 

に空中ガ—ドの状態のまま飛 
び込んでいくのは、投げなど 
の攻撃を食ら、つ危凌性がある。 


ここは対戦相手との読み合い 
になるだろぅ。 

また、技を食らつてふつ飛 
んだところにもやられ判定が 
あり、素早く技をつなげば空 
中での連 i も可能だが、連 
続技にならなかつた場合、ふ 
つ飛んでいる最中でも、次に 
相手が出してきた攻撃に対し 
ても空中ガ—ドが可能となる 
覚えて おくと よい。 




厂 T 追い討ち J 

空中の相手に攻撃をヒット 
させた時や、しゃがみ特強攻 
撃 • |部の必殺技を当てた時 
など、相手が食らいポ—ズで 
空中にふっ飛んでいる時に、 
そこへ再び攻撃をヒットさせ 
て追い討ち(空中連続技)をす 
ることができる。ただし素早 
く追い討ちしないと連続技に 
ならず、空中ガ—ドの項で述 
ベた通りに空中ガ—ドされて 
しまう ことになる。しかしこ 
のシステムを使いこなせば驚 
異的な連続技も可能になるの 
で、ぜひとも知っておきたい0 

また、ダッシュ中も空中と 
判定されているらしく、空中 
必殺技や空中投げを出すこと 
ができる。しかし、相手が空 
中投げを持つていたりすると、 
逆に投げられて しま、っ。 その 
点に関してだけは気をつける 
ようにしよう。 

【ダウン攻撃」 

このゲ—ムには気絶の仕方 
に2つの種類がある。 

I つは立ち状態のまま気絶 
するもので、他のゲ I ム同様、 
連続技や投げを入れることが 
できる。 もぅ— っは、必殺技 
など相手がダウンする技で気 
絶をさせた時に、相手は倒れ 
たまま 気絶状態になるのだ。 
この時は通常の技は一切ヒッ 
卜させられないのだが、この 
状態の相手を攻撃する方法と 
して、「ダウン攻撃」 という 
ものが用意されている。 

ダウン攻撃の出し方は丄+ 
ボタン(いずれか)。入力す 
ると、プレイヤーキヤラが残 
像を残しつつ大きく跳躍し、 


簡単な操作で出せる必殺技 
と、 バンバン つなぐことがで 
きる湧吊技で壮快感のある戦 
闘が楽しめるゲ—厶、ダブル 
ドラゴンが M V S とカセツト 
版に続き、 CD 版も発売され 
る ことにな つた。 

基本的には業務用 (MV 
S ) やカセツト版と変わらな 
いのだが、 CD 版にしかない 
オリジナルモ—ドが2つ追加 
されているのがウリだ。 

今回は、主役キヤラの—人、 
































►ダブルドラゴン 


C □版のみの1 

オマケ 


ちびキヤラと 
とことんモード J 


■ 


A 


：：! 




4 :' 



猛虎烈掌打 

1\ —+ボタン 

翔爪脚 

一 >丄\+ボタン 

飛爪脚 

ジャンプ中—/ i +ボタン 

虎爪乱掌舞 

丄ため T +ボタン 

跳撃破掌 

—ため-ボタン 

猛虎烈掌獄炎破 

i \->+2つボタン同時押し 

鳳凰天翔脚 

— 丄2つボタン同時押し 

鳳凰地斬脚 

ジャンプ中—/ i + 2つボタン同時押し 


朱雀 

1+ボタン 

鳳凰 

ジャンプ中—/ >1 +ボタン 

玄武 

| +ボタン 

蒼龍 

| \+ボタン 

霞 

―ため —+ ボタン 

白虎 

丄ためす+ボタン 

撃鱗 

i + 2つボタン同時押し 

麒麟 

^1\ +2つボタン同時押し 



いの調節をしたり、 i 刖ジヤン 
プすると見せかけて、2段目 
で後ろに飛んでフ H ィントに 
したり、と様々な戦法が可能 
になる。 

また、ダッシュ中も空中と 
判定されているらしく、2段 
ジャンプができるよぅになつ 
ている。 ぅまく 使えば、さら 
なる戦法を生むことができる 
だろう。 

相手の飛び道具などもかわ 
しやすいので、ぜひ使いこな 
したいシステムだ。 


CD 版のダブルドラゴン-- r :. 
のみ楽しめるモードが、 

類発見された。その名も『ち 1 
びキヤラモ—ド j と『とこと 
んモ—ド』だ。 

ちびキャラモ|ドは、75°/0、 

5〇°/0 、 25 °/0とキヤラクタ—の 

大きさを3段階に縮小して対 

戦できるモード。当たり判定 


はそのままなので、ミニチユ 
アキャラが標準サイズの巨大 
キヤラを振り回している姿を 

見ることができる。 

とことんモードは— P 、 2 
p ( CPU キヤラも同様)と 
もに現状のキヤラクタ—を使 
用し 続ける モード だ。同じキ 
ヤラを使い続けることで、デ 
— 夕の読み込みをすべてカツ 
卜して いる。—人のキヤラを 
極めたい時に最適だ。 






tj 

:敵としてしか登 
_ あのデュークと 

コ|か、 のみ 

- るこ^#^ ナ 

時の弊を 

そのまま受け継いだキャラク 
夕—性能は、対戦のバランス 
をくずしかねないほど強力だ。 

さて早速、コマンドを紹介 
しよ、 っ。まず、キャラクタ I 
を選択する時に一 P でビリ I 、 
マリアン、チェンフー、ジミ 
I の順に力—ソルを3秒ずつ 
置く。するとマリアンの. -1 ヒ 
ンゴ」とい、っ声と共にデュー 
クとシュ I コ I の 枠が いきな 
り増えるの だ。 

ここで注意したいのが、キ 
ャラクタ—を選ぶ時にキツチ 
リ3秒たつたら動かすように 
) とだ。それ以上長く、 

、■んでいて 4の2人は出現 
の ^ そこのとこ 


着地際に相手に攻撃を叩き込 
むのだ。ただし、相手が先に 
気絶から回復して しまう と、 
スキだらけになつて しま、 つ。 
注意すべし。 


r - I 気絶ダメ I ジ」 

このダブルドラゴンにも気 

絶ダメ—ジがあり、これが一 

定ポイントたまつた時にその 



キャラは気絶することになる。 

また、カウンタ—攻撃とい 
う もの も あり、 相手が何か技 
を出して いると ころに こちら 
の技を ヒツ トさせると、カウ 
ンタ—ボーナスが得点される 
とともに相手に与えるダメ— 
ジが増大するが、実はこの時 
気絶ダメ—ジも大きくなつて 
いるのだ。相手の攻撃を無理 
に返そうとしてカウンター攻 
撃を食らい続ける と、 ア つと 
いう間に気絶して しま、 つ。相 
手に攻め込まれた時に反撃を 
試みる際には、充分な注意が 

必要になる。 

【2 段ジャンプ J 

このゲ—厶では、すべての 

キャラに2段ジャンプがある。 

これにょり、飛び込みでジャ 

ンプ攻撃を仕かける際の間合 
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『レべツカ』在使つて 

CPU_ 攻略た !! 


攻略/ DSP - たろりん 


•対ビ U — 



主人公リー兄弟の弟で、と 
ても元気が よい。 その性格を 
反映してか、必殺技を出しま 
くつて暴れる性質がある。バ 
ックジャンプからの双襲牙、 
いきなりの龍尾旋などは、す 
ベて飛蝶斬で返すことができ 
る。前ダッシュからの裂空破 
は、いつたんガ—ドした後に、 
ピリ—の着地際にしゃがみ弱 
i 立ち中キャンセル飛蝶斬の 
5 H 丨 T を叩き込んでやろぅ。 

また、ジミ—ほどハマつて 
はくれないが、対ジミ—と同 
じパタ I ンも通用する。 


•対ジ ///1 



まず、画面端まで下がり、 
ジミ— が近くに寄つてきたら、 
当たらないように飛蝶斬を空 
振りする。すると、 ジミ— は 
反応して双襲牙を出してくる 
のだが、 ヒッ トせずにこちら 
の下を通り抜けて しま、 つ。こ 
ちらが着地したら、硬直した 
ままの ジミ I にしやがみ弱 T 
立ち中斬を入れてやろ 
う0 

万 I リー兄弟の2人が変身 
してしまうと厄介だ。飛び道 
具の双龍破を多用してくるよ 
うになつてし ま、 つ。何とかう 
まく 跳び込むしかない 。 CH 
A RGE がたまつていれば、 


•対フリアン 



必殺技2 つの 判定が強く、 
非常に反撃がしづらくかなり 
厄介な相手。 


立ち•しゃがみの弱攻撃を 
単発で出し続け、マリアンが 
アクセルブレイカ—を出して 
くるのを待ち、飛蝶斬で返す 
のが基本だ。ちなみにアクセ 
ルブレイカーはしゃがみガー 
ド不可なので注意しておこぅ。 
また、厶—ンドライブには手 
を出さずガ—ドした方が良い。 

このゲームの CPU は同じ 
通常技を、2回連続で出して 
くる性質がある。マリアンは 
一裏拳を よく 2回出すので、そ 
こにしやがみ特強を当てて転 
ばすと良いだろう。 


•対アボボ 



アボボに対してはとてもい 
いパタ—ンがある。^^斬を 
当たらないように出すと、ア 
ボボは反応してハンマ—パン 
チを出してくるのだが、これ 


がなぜか当たらず、アボボは 
こちらの目の前で止まつて硬 
直してしまぅ。そこにしやが 
み弱—立ち中丄飛蝶斬を叩き 
込むのだ。これを繰り返すだ 
けでパ—フ H クトがとれる。 

アポポが反応せずに、ずん 
ずん歩いてこちらに歩いてき 
たときは、投げを狙つてきて 
いる可能性大。着地でもぅ| 
度飛蝶斬を出すと、ガードせ 
ずに食らつて くれる ことが多 
いのだが、{^玉なタィミング 
で投げられたときは逃けられ 
ない。これは滅多にこないの 
だが、食らつてしまつた時は 
諦めよう。 


•対フルノフ 



こいつは飛び込みにとても 
弱い。ジャンプ強攻撃でガン 
ガン飛び込んでやろ、っ。これ 
を食らつてくれたら立ち中丄 
飛蝶斬で 4HIT だ。バック 
ジャンプ X 2 がきたら、キャ 
ノンボ—ルがくる合図。飛蝶 
斬でカウンタ—を取ってやろ 
、っ。 ただし、彼の CHARG 
E がたまっていた場合、希に 
超必殺技のへビ—クラッシュ 
を出してくることがある。こ 
の技は完全に無敵なので、飛 
蝶斬でも返せないので注意。 

二トロスライムを出してき 
て、こちらの CHARGE が 
溜まつていた場合、奥義_ 
の舞で抜けることができる。 


•対エディ 



立ちやしゃがみの弱攻撃を 
連射して待つのが基本。する 
と、バックジャンプ—前ジャ 
ンフ^ H アンジャラスコンビネ 
I ションを出してくるので、 
この着地際にしゃがみ弱 i 立 
ち中斬を入れていこぅ_ 
エディは、例の通常技2連 
発のあとに、レッグスラッシ 
ュ(スカイレッグスラッシ 
ュ)を出してくるのだが、こ 
のレッグスラッシュ、リ—チ 
が とても 長い上にスキは 
手出しはむやみにしないほぅ 
がいいだろ、 つ。 CHARGE 
がた まつて いれば、 タイ ミン 
グを合わせて奥義飛蝶の舞を 
叩き込める。 


•対アモン 



彼に対しては、2段ジャン 
プを使用したパタ—ンが有効 
だ。 


中間の間合いでバックジヤ 
ンプをし、そこからすぐに前 


奥義飛蝶の舞ですり抜けて攻 
擊することも可能。 
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ダブルドラゴン ◄ 


に2段ジャンプをする。する 
と、アモンもこちらに飛んで 
くることが非常に多い。すぐ 
に反応して、飛んできたアモ 
ンを上から強キックで M り飛 
ばしてやろぅ。 

紅刃拳は厳禁だ。遠距離で 
出すと、刺鳳拳(出した あと 
ポタンを押すと、相手の後ろ 
にヮ I 。フする)で反撃されて 
しま、つ。 

鷹爪拳を出してきた場合、 

大抵2回連続で出してくる。 

—回目をガ—ド(ジャンプで 

避けても良いが)して、2回 

目に2段ジャンプからの攻撃 
で反撃してやろ、つ。 


•対チェンフ— 



立ち•しやがみの弱を連打 
して、バックジャンプからの 
飛翔脚を待つのが基本だ。こ 
の飛翔脚を飛蝶斬で落とすわ 
けだが、かなり間合いが離れ 
たと ころでないと、飛蝶斬が 
空振りして しま、 っ。注意すベ 
し。黄龍脚もた まに 使つ てく 
る。 これ も飛蝶斬で落として 

いきたい。しかし、大抵かな 

り離れたところから出してく 

るので飛蝶斬を当てるのは困 

難だ。ちなみにこの技はしや 

がみガ—ド不可能である。覚 

えて おこ、 つ。 

この他にもしやがみ特強丄 

キャンセル紅刃拳で押してい 
き、画面端に追い込むのもい 


い。画面端でしゃがみ特強丨 
紅刃拳を出し続けると、チ H 
ンフーは脱出できず' ガ—ド 
し続けるか食らうしかできな 
くなつてし ま、 つ。 


•対ダルトン 



気合い弾を待ち、そこに飛び 
込んで連続技を決めるのがい 
い。普段は立ち弱攻撃を連打 
して牽制して おこ、 つ。 

ダルトンはしやがみガ—ド 
できない技を多数持つており、 
そこから男のプライドを繫、け 
て連続技として吏つてくる。 
彼に対しては立ちガ—ドで待 
つのが基本だ。足払い系の技 
は滅多に使つてこないので心 
配無用。 CHARGE がたま 
つていると男のパ—ニングフ 
アイ ア—を使つてくる 一 j とも 
ある。食らつてしまつたら| 
たまりもないぞ。 


•対レべツカ 



立ちの弱攻撃を出すと 、 C 


PU レべツカは反応して紅刃 

拳を出してくる。紅刃拳を見 
たらすぐに跳び込んで連続技 

を 入れる。 見てから跳び 込ん 
でも十分に間に合ぅので、積 
極的に狙つていこ'つ。 

CHARGE がた まつて い 
たら奥義—の舞で抜けて攻 
撃するのもいい。(こっちの 
ほうが簡〗 f .) 


•対デュ—ク 



しやがみの弱攻撃連打で待 
つのが基本となる。デュ—ク 
の攻撃で特に注意すべき技は、 
風車のようなキックだ。これ 
は立ちガ— ドし なければなら 
ない。この技がきたらまずは 
立ちガ—ド、この技の次にデ 
ュ—クはよく足払い丄スライ 
デイングと出してくるので、 
すぐにしやがみガ I ドに切リ 
換えよ、っ。スライディングを 
ガ— ドしてしまえば 反撃可能 
だ。飛蝶斬を叩き込んでやろ 
う0 

猛虎烈掌打をガ—ド後にも 
飛蝶斬だ。中間距離からいき 
なり使ってきたり、足払いを 
キャンセルして出してきたり 
する。ガ—ド後間合いが近か 
つたならば確実に反撃してい 
こう。 

虎爪§手舞をガ—ドしたな 
ら、跳ね返つていくところに 
I 応ダッシュ強攻撃で反撃で 
きるが、失敗するととんでも 


ないことになるので、やめて 
おいたほ、つが無難。しかし、 
CHARGE がた まつて いれ 
ば、奥義飛蝶の舞が簡単に決 
められる。確実にモノにした 


•対シユ In — 



I 本目は弱く、まず負ける 
ことはないだろう。—本目の 
彼は、必殺技を I 切使ってこ 
ない。その代わりに、通常技 
でチクチクと固めるように攻 
めてくる。 

必殺技をガ—ドさせ続けて、 
体力をけずつているだけでも 
勝てる。また、バック i 前、 

と2段ジャンプをすると 、 C 
PU アモンと同様に彼もこち 
らへとジャンプしてくるので、 
上からジャンプ強攻撃を叩き 
込んでやろう。 

2本目は|転して必殺技ば 
かりを使うようになる。 

反撃のチャンスは、シユー 
コ| がジャンプしてきたとき。 
このと き、彼はほとんど鳳凰 
しか使つてこない。すぐに真 
下に潜り込んで鳳凰をかわせ 
ば、スキだらけのシユー コ| 
に好きな技を叩き込める。た 
まにジャンプから何も出さず、 
2段バックジャンプで逃ける 
こと もあるが、彼はたいてい 
この 時空中ガ—ドしていない。 
ここにも好きな技が入る。 

間合いを離すと_、玄武 


の2種類の飛び道具を連発し 
てく る。 これはスキが小さく、 
跳び込む ことは ほぼ不可ムヒ h 
無理に跳び込むと蒼龍で落と 
されてしまう。これらの飛び 
道具は2段ジャンプでさける 


また、投げを食らい、その 
時シュ丨コ|の CHARGE 
がたまつていると' 投げで追 

い討ちされ てしまう。シユー 
コ|が近くによつてきたら出 
るのが素早い技で追い払おう。 


ベし。 


開発チ—厶からの 


ワンポ V ント 
アドバイス 

• HP が減れば減るほどチ 
ヤ I ジゲージがたまりや 
すい特性を活かした闘い 
の展開をしよ、つ。 

•ビリ I 、ジミ—は変身を 


するかスペシャル必殺技 
を出すか、どちらを選択 
するかが重要なポィント„ 
以上の2点に気をつけて 
闘ぅよぅにしよ、っ。 
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シユ—ティング腕自慢 
ならばなにはともあれ 
プレイせ よ！ 

全国のネオジオ•シユ—テ 
イングフ リ—ク 待？5111の オリ ジ 
ナルシユ I ティングゲー厶が 
いよいよ登場する。 

最近の格闘ゲ—ムブ—ムに 
いささか食傷気味の方' 頑固 
I 徹な硬派シユ—ティング野 
郎、お年寄り、兄貴、犬…。 

そんなみなさんの心の傷を 
癒すカンフル剤ともいえる、 

丑日ながらの王道シユーティン 
グゲ—ムをこころゆくまで味 
わえるのが、この"パルスタ 
といえ よ、 っ。 

シユ I ティングの 
原点は純粋な 
弾よけにあリ！ 

パルスターは横画面&横ス 

クロー ルを基本とした、才— 

ソドツクスなシユ—テイング 

ゲ—ムだ。 

自機はゲ—ム中に出現する 

アイテムを取ることによりさ 

まざまにパワ—アツプするこ 

とができる。 

ちなみに2人用の時はひと 

りひとりが交互にプレイする 

ことになるので、ピンチの時 
に味方を頼るなどということ 
は当然できず、ステ—ジの中 
盤からなどの途中參加もでき 
ない。自機がやられた場合も 
その場ですぐに復活するとい 
うわけにはいかない。 

ということは、残機をつぶ 
しながら強引にボスを倒した 

り、コンテイニユ—しまくつ 
て難易度の髙いステ—ジをむ 
りやり突破するといつた荒技 
を使うことも不可能となつて 
いるのだ。とはいつても一機 
失う度にいちいちステ—ジの 


日取初まで戻されるということ 
ではなく、そのステ—ジ内の 
決められた場所まで戻される 
ということだ。 

こういうと非常に厳しくス 
トレスのたまるゲ I 厶である 
かのように思えるが、実はプ 
レイヤ I の苦手なステ I ジで 
は何度も復活をおこなうので、 
自然と復活バタ—ンの作り方 
やパヮ—アップに頼らない純 
粋な弾よけなどとい、っ、シユ 
I ティングゲ I ムをフレイす 
るにおいて必要不可欠なテク 
ニックが身につくという メリ 
ットがある。 

そ、っ、かつての名作と呼ば 
れたシユーティングケームの 
"死んでる間に上達する"と 
いう要素がこのパルスタ—に 
はあるの だ！ シユ I ティン 
グが うまくな りたければ、迷 

わず。フレイすべし。 

アイテムによる多彩な 

攻撃簡単操作で 

熱く遊べる！ 

操作の方法は才—ソドック 

スな8方向レバ—+2ボタン。 

レバーで自機の移動、 A ボタ 

ンを押すとショットの発射、 

B ボタンで自機の上下を援護 

する武器"イオ"のロック、 
またはロックの解除。 

※〇ボタンと D ボタンは使 
用しないので、どんなに気合 
を入れて押しても無駄だ。 

そして特殊ボタン操作とい 
うのがあり、 A + B ボタンの 
同時押しをすると自機の前方 
をカバ—する武器ダボイジャ 
I "の完全分離をおこな、っ。 

イオやボイジャ—などのパ 
ワ—アップは、特定の敵(ア 
イテムキヤリア)を破壊して 
出現したアイテムを取ること 
で装着、使用可能になる。 


また、ボイジャ—にはゲー 
ム中に手に入れたアイテムに 
ょりいくつかの種類があり、 
それぞれのアイテムに定さ 
れた攻撃(リングレーザ—、 
ホ I ミングレーザーなど)を 
おこない、自機が破壊される 
までそのアイテムの効果は継 
続される。 

ということはステ— ジ ごと 
の敵、地形、自分の戦略にあ 
わせてアイテムを選んで攻撃 
方法をチ H ンジすれば全面ク 


せており、ゲ—ムは華麗な背 
景をバックに進行する。 

このべージ中に掲載してい 
る画面を見ても分かるょぅに 
基本的に宇宙や敵の基地のょ 
ぅな場所がメインのステ—ジ 
になつている。 

また、敵基地の奥とおぼし 
き水面が間近にせまつている 
場所では、メカニカルなへビ 
のような敵が出現しているの 
が確認できる。油断している 
と スグにやられてしまう とい 


リアも十分可能なはずだ。 うわけだ。 



以上がおもな操作とパヮー 
アップシステムのすべてであ 
る。とにかく余計なことは考 
、^ずにひたすら撃ちまくれば、 
おのずと先のステ—ジが見え 
てくるだろぅ。 

オートアニメ I ションの 
美しい背景に 
見とれるな！ 

パルスタ I ではネオジオの 
機能である「才—トアニメ — 
シヨン」を使用して背景グラ 
フイツクをアニメ —シヨンさ 


このような敵に対してこち 
らはいかにも強力そうな拡散 
兵器 (？) らしきもので攻撃 
している。ゲ—ム画面の下の 
方にゲ—ジがあるところを見 
ると、画面中で自機が使用し 
ているのはチャージ方式の武 
器らしい。 

推測に頼っておいてなんだ 
が、とにかく自分の目で見れ 
ばおのずとあきらかになるは 
ずなので、あとはプレイする 
日を滝に打たれて身を H / R めな 
がら待ち 続けよう！ 

















r 




ル If 、の基本戦法なのだあ 


ル ー ミの強さのすべてとい 
つても過言じやないのが強攻 

I 撃。状況によって強攻撃を使 
い分ける ようにして いけば、 
相手の技をすべて返すことが 


つてい こ、 つ。 

次に連 S だが使いやすい 
ものを3つ挙げてみた。簡単 
なのがしやがみ弱攻擊丄しや 
がみ強攻撃、ちょつと難しい 
のがジャンプ強攻撃丨立ち中 
攻撃キャンセル中ラビットブ 
口 —X 3、 そして 上級者向け 
がダッシュジャンプ強攻擊丨 
しやがみ弱攻撃 X 34 立ち中 
攻撃キャンセル中ラビット、，フ 
口 I X 3 といぅ パタ I ンだ。 
最後のパタ—ンの場合、ダッ 
シュジャンプ強攻撃を当てる 
位置がポイントになる。 

基本的にはこれだけで充分 
戦うことができるハズだ。 



あ 

対 P 

に 

y 


し 

P 

B 


六 


1- 

‘I‘ 


しやがんで待つと、ラピッ 
トクラッシュを出してくるの 
でガード後、投げて しまおぅ。 

プラ ネット ブレイ カ—を出 
してきた時はガ—ド後、ガー 
ドキャンセルダッシュして近 
ければ立ち強攻撃が入る。 



跳び込み攻撃はつぶされて 
しまぅのでしやがんで待ち、 
無空殺風陣を出してきたとこ 
ろをしやがみ強攻擊でつぶそ 

ぅ0 

もし相手がガードしたらし 
やがみ中攻擊を連打し、もう 
一度、無空殺風陣を出すよう 
に仕向ければバタ—ンにもつ 
ていくことができる。 



•隠しボーナスの秘密 

ギヤラクシ—フアイトには、 
勝利時の状況にょってボーナ 
ス得占〖を得ることのできる、 
いわゆる隠しポ—ナスが用意 
されている。高得点を狙ぅな 
ら WK にものにしていきたい。 

その隠しボ—ナスだが、夕 
イムがゾロ目(〇〇も含む) 
のときにもらえる NUM 
BE Rs (I 万占9、ノ—ダメ 
—ジで倒したときにもらえる 
PERFECT (3 万-41ぃ)、 



ラウンド開始時から 15 秒以内 
に 倒すともらえ る SQ-EN 
DID (5 万点)、 ライフ ゲ 
I ジが〇 のときにもらえる N 
ARROW (10 万点)の全部 
で 4 種類用意されている。 


• 2 種類のゲームモード 

このソフトには2!!^のゲ 
I ムモ I ドが用意されている。 
エツ！そんなハズはと思つ 



ている君はあまい。 

ラウンド開始時にスタ—卜 
ボタンを押すと、見た感じ画 
面構成もシステムにも変化が 
ないよぅに思えるのだが、ゲ 
—ム画面の点数の場所がタィ 
ム表示に変化している。いわ 
ゆるタイムアタック モー ドに 
なるのだ。 

とはいっても、ゲ—ム性が 
そのものが変化するというわ 
けではなく、いかに早く相手 
を倒すかといつたプレイスタ 
イルが変わるだけなのだが。 



しよ、つ。 すると、再び 口—リ 
ングスライサ I を出すのでパ 
夕 I ンにはめることができる。 


夕 


しやがんで待つと口—リン 
グスライサーを出してくるの 
で、それをガ—ドした後しや 
がみ強攻撃で反擎しよう。 

その後、相手との間合いが 
離す とニー ドル シヨツトを出 
してくるので、それをガ—ド 


ギ 

□ 



リーチの長い技や投げ技、 
裏回り気味の跳び込み、ブル 
ボンパ—に注意しながらしや 
がんでブルショルダ I を出す 
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口—ゥ H は空中回転連続蹴 
りをガ—ドされた後にわずか 
だがスキがある。そこに、し 
やがみ強攻撃で反撃しよぅ。 
その他としてはしやがんで待 
ち、近づいてきたときにしや 
がみ強攻撃といぅのもある。 

地をはう飛び道具やロルフ 
のプラネットブレイカ—のよ 
うな技は、ひたすらガ—ドで 
耐えるしかない。 



づいてきたらしやがみ強攻撃 
で確実に返そぅ。 

また、間合いが離れると2 
種類の飛び道具を撃ってくる 
ので、しっかりガ I ドするよ 
、つに。 


I 本目はしゃがみ強攻撃を 
当てていくだけで OK 。 

2本目もしゃがみ強攻撃を 
メインにして戦つていく。変 
身後はラビツトブロ—と口一 
リングボンバーに対しては、 
ガ—ド後しゃがみ強攻撃。口 
—リングクラッシュに対して 
は同じくガード後に、ダツシ 
ュ強攻撃か口—リングクラツ 
シュで反撃しよう。 



しやがんで待つていると、 
ぴょんぴょん飛び跳ねるので、 
くぐつてはしゃがみ中攻撃連 
打を繰り返そぅ。そして、近 



開発チ—ムの方に聞く 



ルーミとは何者 M : 


編集者(以下編)：又—と今 
日は .- 3キヤ ラクシーフアイ 
卜」のアイドル、ル—ミにつ 
いてお聞きしたいと思います。 
開発者(以下開)：はい。何 
でも聞いてください。 

編： では早速、質問させてい 
ただきます。そもそもルーミ 
とは何者なのでしょぅか？ 
開：ル—テシア星出身の宇宙 
人 (？) です。実年齢は8歳 
ですが、人間年齢でいぇば 16 
歳の明るく歌好きな元気娘で 
す。身長—60§、体重52吆、 
3サイズは B 89、 W 52、 H 84 
です。 

編：なぜ今回はこんな闘いに 
巻き込まれているのですか？ 
開：有名になるのに I 番手っ 
取り早かったのが、フ H ルデ 
ンを倒すことだったからです。 
編：なるほど、分かりました。 
では次の質問に移ります。ル 
I ミの故郷ルーテシアステ I 
ジの1床で並んで歩いている 
小動物がいるんですが、彼ら 
の名前を教ぇてください。 

開：並んで歩いているのは、 
子連れポクポクといいます。 
ちなみに後ろにくっついてい 
る小さいのが、コポクです。 


赢 



編：メインキャラ同様、 

のサブキャラもかわいいんで 
すょね。 

開：ええ、そういうイメ—ジ 
で作りましたから。 

編：ルーミをデザインする時 
のことをを教えていただけま 
すか？. 

開：ル—ミはかわいい系の女 
の子ということで出たキャラ 
なのですが、ただかわいいだ 
けではつまらないと思い 、 S 
F の要素と動物的 ( tnr 足な 
ど)な部分、そして現代風の 
コスチユームをミツクスして 
みました。 

編：ル—ミは外見だけじゃな 
く声もかわいいんですょね。 

ル I ミステ I ジやエンデイン 
グで歌を歌つていますし。一 
説ではサン電子さんの社員の 
方がやつたと聞きましたが。 
開：いえ、それはデマです 
(笑)。実際は名古屋の「巣 
14フロダクシヨン」に所属し 
ている「杉！^翌日」さんにや 
つていただいています。 

編：へ—、そうだつたんです 
か。これでル—ミの謎が—つ 
解けたというわけですね。 
開：ええ、そうですね(笑)。 


J 


のを待ち、ガード後しやがみ 
強攻撃で反撃しよぅ。そして、 
相手の起き上がりを狙いしや 
がみ強攻擊を重ねておこぅ。 

逆にこちらが倒された場合 
はブルブレスを重ねてくるの 
で、しっかリガードするのを 
忘れないように。 


グクラッシュでカウンター攻 
撃しよぅ。 

■ J/ 一 




ジャンプ強攻撃で跳び込ん 
でしやがみ強攻撃を当てる。 
さらに起き上がりにしやがみ 
強攻撃を重ねておこぅ。 

ムサフア—ミサイルはしや 
がんでいれば当たらないので、 
もし撃つてきたら、逆に ロー 
リングクラッシュを入れてし 
まおう 0 


しやがんで待ち近寄つてき 
たら、しやがみ強攻撃をだそ 
ぅ。もちろん、相手の起き上 
がりに合わせて強攻撃を重ね 
ておくのも忘れないよぅに。 

あとはバックジャンプの下 
降中に、レバ—下+強攻撃を 
繰り返すだけで OK だ。もし、 
空振りしたらラビットブロー 
を出そう。 




低空のアルブラストに注意 
しつつ、しやがみガードしな 
がら少しづつ接近して いこぅ。 
そして、ダッシュしてからの 
アルブラストやアルスラッガ 

1を出してきたら、しやがみ 

強攻撃で反撃しよう。 

また、アルフアイヤーは必 

ず2発連続で出すので、2発 
目を出し終わつたらローリン 


回負けてもゲー厶ォーバ 
にならないが、こんな奴に 
負けると恥だ。 

—リングクラッシュを連 
発しているだけで勝つことで 
きる。 

ほとんどガ—ドしないので、 
連続技の練習台にしてやろぅ。 
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ゲームスタート！さすがに最初の面だけあって簡単。しか 
し…。 
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頭腦フレイで Nice Shot! 

釅驪嬲 1 

ヒ u や一卜感霓の玉突きザーム 「 jca ルポ 
ブル J 〇 操作はご<シンプルだけ亡，や〇方 
次第で面白さが全然違5〇插 M 3 や3 i 亡 
決めだキ SCD 沄めに、ク UP / MD ポ卜を 
ま dzMZ ： みた ( D で參考にし Z ： ほし LU 


画面中央下段にあるボ—ル 
発射機から、様々な色のボ— 
ルを撃ち出す。ボ—ルがあら 
かじめフィールドにあつたボ 
I ルに当たり、 3 個以上同じ 
色でつながるとそれらは消え、 
その下のボ—ルも上とのつな 
がりを失って落下する。 


反射撃ちを慎重に行う必要が 
あり、かなり難しい。 


地道に消していく (6 面、 



8面など) 

これらの、ボ—ルがぎつし 
り詰まつている面では、大量 
落としを狙ぅのはほぼ不可能。 
地道に少しずつ消していつて、 
クリアを最優先に。 

あらかじめ大量落としの 
仕掛けがある (9 面、13面など) 
これらの面では、仕掛けと 
なつている色のボ I ルを消す 
だけでいい。こ、ついう気持ち 
のいい面が用意されているこ 
のゲ—ム、やり込まねば捐だ！ 


I ルがつながっているとき、 
その元の部分のボ—ルを消す 
と、下にぶら下がっていたボ 
I ルすべてが落ちていき、一 
度で超大量得点となる。 

I 個ち ぎり 落としても20点 
だが、落とすボ—ルが—個増 
えるたびに得点が2倍になっ 
ていき、最高は17個ち ぎり 落 
としの— 3 — 万7 2 〇 占い！ 
とてつもない高得点だ(17個 
以上落としても、これ以上に 
はならない)。このボ—ナス、 
|度取るともう病みつきにな 
ること間違いなしだ。 




I 人プレィは全 30 面。その 
中には、地道に少しずつボ— 
ルを消していかなければなら 
ない面もあれば、あらかじめ 
仕掛けがあり、その仕掛けの 
元となつている色を消せば I 
気に大量のボ—ルが消せるよ 
ぅになつている面もあり、バ 
ラエティーに富んでいて飽き 
がこない。 

あらかじめ仕掛けがない面 
でも、少し手を加えるだけで 
大量同時消しをすることがで 
きる面も多く、研究のしがい 
があるのだ。めざす は一 3丨 

万7 2 〇占 r . 


対 if フレイでは、ある I 定 
の高さまでボールがぎつしり 
詰まつた状態からプレイを始 /X 
める。相手を先に最下段まで 
追いつめれば勝ち。 

ここでも、「まとめ消し」 

が重要になる。 まとめ 消しを 
すると、相手のフイ—ルドに 
ボ I ルを送ることができるの 
だ。だからち ぎり 落としによ 
る大量同時消しを狙つて、相 
手を瞬殺することも可能。是 
非 I 度対戦フレイをして、こ 
の面白さを体験してほしい。 
友達と対戦する以外にも、街 
のゲ I ムセンタ I に乱入台が 
あればそこで乱入してもいい。 

の 




利 
〇勝 
あで 
負字 
勝文 


狙った色の下のボールを 
増やしていく 2 面、 5 面 
など) 

これらの面では、狙った色 
の下にボ—ルを付け足して行 
き、その後に元の狙いを消し 
て|気に落とすパタ I ンを使 
、っ。根元を狙う際には反射撃 
ちが必須。—面でも、左上 
の赤を残してその下にボール 
を増やしていけば、 同じよう 
にで きる。 

左右につながっているポ 
イントがあり、そこをちぎる 
(3 面、 10 面、 25 面など) 

まず片側を切り落としてお 
き、もう|方を切る前に、間 
のボールを増やしておく。そ 
うすれば大量落としが十分狙 
える。 

最上段で2色でつながっ 
ている (7 面、その他) 

まず片側を消し、その後下 
にボ—ルを溜め込んでからも 
う一方を消すことになるが、 



すべてのポ I ルを消去する 
とステージクリア。逆に、ラ 
インが引いてある段よりも下 
にボ I ルがきて しまぅ とゲ I 
ムオ I バーになる。 

I 人プレイは全 30 面で、他 
に2人対戦フレイも可能。 

一 IHIIP 

このゲ I ムを。フレイするた 
めにまず身につけなけばなら 
ないことは、キチンと狙つた 
場所にボ—ルを撃てるよぅに 
することだ。 

ボ—ルを一定回数撃ち出す 
と、フイ—ルドが I 段ずつ下 
がつてきて しま、っ。 狙いを外 

せば、それだけ不利になって 

しまう のだ。 

I 面や、その他の面でもコ 
ンテイニユーしたときには、 



ボールの軌道に点線が出るの 
で、これを よく 見て、ボ I ル 
をどの角度で撃つとどのよ、っ 
に飛んでいくかをまず覚えよ 
う。次に、ボ—ルを隙間に入 
れることを、覚える。慎重に狙 
うようにすれば、それほど難 
しくは ないはず。 

最後に、一番難しいテクニ 
ック、反射撃ちだ。左右の壁 
でボ—ルを反射させて撃つ方 
法で、馴れていないとかなり 
難しいのだが、慎重に、ボ— 
ルの軌道を目で追って予測す 
れば、十分に使いこなせるよ 
うになる。 

1:ミ參 

2つの種類がある。 

まずは大量同時消し。面の 
構成上、あらかじめ同じ色の 
ボ—ルが 4 つ以上固まってい 
るところが ある。 ここに 同じ 
色のボ—ルを—個撃ち込むだ 
けで、つながっている同じ色 
のボ I ルはすべて消えてしま 
い、高得点となる。一気に大 
量のボ—ルが消える様は、見 

ていて非常に！！ XI 持ちヨイ。 

もう I つが「ちぎり落とし」。 

I つの色のボ—ルの塊の下に 
ぶら下がるように他の色のボ 
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スローインも低い、 
い分けられる 



このような 3 D 画面のシーンに '' CHANCE " と表示された時に 
なる シュートすると… 
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全 64 力国のチームを 
自分好みにアレンジしよう！ 


好評サツカーシ y - ズ娜3薄 
栄光の道を己の手？、 
»慨？つかみ取れ ff 

漏盧 n 圍 


〜栄光への挑戦〜 


©SNK 1995 


リニューアルされた 
操作系選手を 
操るすべを知れ！ 


さらに派手になった演出 
ロングシュートを決めろ！! 


卜ーナメント選択モードで 
夢の対戦を実現せよ 






古问いパスまて、自在に操るこ 

とができる。その他状況によ 

り、スライデイングやタック 

ル、操作選手の変更もおこな 

ぅこと ができる。 

結構、状況によって細かく 

操作設定が変わるので、簡単 

な操作ながらも I 通り！^える 

まで苦労するかもしれない。 

しかし、前作よりも多彩な 

プレイが簡単な操作でおこな 

えるよぅになっ たので、気持 

ちよくプレイできるはずだ。 

使 

と 


—トシーンよりも遠距離から 
のシュ I 卜と なるので、その 
分ボールコントロ—ルは非常 
に難しくなるが、決める こと 
ができれば感激ものだ。 


表示されるので、自分の好み 
に合わせたチ—ム選びをする 
ことができる。 

続いてその代表チームの8 
つの強化項目(全体強化、攻 
撃力強化、スピ—ド強化、テ 
クニック強化など)の中から 
I つを選び、自分のチ I 厶の 
どの項目を強化するのかを決 
めることが可能だ。 

つまり、チ I ムのカラーを 

決めるのは、自分だといつて 
、、〇 



が S 
つが 
8 性 


拘らず自由に選択することが 
できる。つまり、昨年の ワー 
ルドカップアメリカ大会決勝 
の再現、ブラジル対イタリア 
とい、つ夢の試合を組むことも 
できるというわけ。 


基本となる操作系はほとん 
ど前作と変わらず、 ABC の 
3つのボタンを使い分けるこ 
とにょって、近くの味方にボ 
I ルを渡す低いパスから、空 
中戦(センタリング)に導く 


今回の『得点王 3』 は、 8 
つの地域内に所属している 64 
力国を自由に選択し、使用す 
ることができる。 

チ—厶にょって強さが全然 
違ぅといぅことはないが、国 
にょって攻撃力重視だとか、 
防御力重視とか機動力重視な 
ど、いくつかの チー ム特性に 
分かれている。 

チ—ムを選択する時点で、 
その国の能力値(スピ I ド、 
アタック、ディフェンス、テ 
クニック、パワ—の 5 つ)が 



使ぅチ I ムを決めると、ど 
の卜 I ナメントに參加するの 
かを決めることになる。 

南アメリカト—ナメントや 
アジアト—ナメントなど、 エ 
リアト—ナメントと呼ばれる 
これらの大会では、自分の好 
きなチ—ムを率いてアフリカ 
卜—ナメントに#^したり、 
ヨ— ロ ツパ最強を目指して ヨ 
— ロ ッパト I ナメントに參加 
するなど、いろいろな楽しみ 
かたができる。 

もちろん前作同様、ヮ—ル 
ドト—ナメントも用章)されて 
いるので、世界最強を目指し 
てチヤレンジをすることも可 
能だ。しかし、初めのぅちは、 
自分のレベルに合った大会か 
ら出場するようにしたほうが 
良いだろう。 

また、2人で対戦勝負をす 
る時は別の地域、同じ地域に 


試合中の演出として前作よ 
り登場した 3 D 画面のロング 
シユートシ I ンが、今回の 
『3』 では さらに パワ—アツ 
。フしている。ゴ I ルした時の 
状況やチームによって、演出 
もそれぞれ違ったものになっ 
ているのが、目新しい。 

このシ—ンを見るためには 
プレイ中、一定の条件を満た 
し、選手の頭に " CHANC 
E , と|曉表示されたその 
瞬間を逃さずにシユ I 卜を打 
つよぅにすれば、この 3 D 画 
面のシユ I トシ I ンになる。 

通常のシユ—トシ—ンでは、 
見られないよぅなカツコイイ 
場面をバンバン見ることがで 
きる。これ以外にも、滅多に 
見られないがこの 『3』 から 
ス I パー ロングシユ I トシー 
ンなるものも登場している。 
この場合、並日通のロングシユ 


『得点王 C 


A 木光への挑戦 〜 j 
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今回のクロススウォ—ド n 
では、独自の世界観、奥行き 
があって見やすい 3 D 視点、 
基本的な武器による攻撃方法 
や魔法システム、また、2人 
同時プレイや途中参加などが 
前作より引き継がれている。 

キャラクタ I が新たに個性 
の違う3人の中から選べるよ 
うになったほか、練習 モード 
や新魔法、新しい特殊技やコ 
マンド入力の必殺技が増え、 
ダッシュなどもで きる ように 
なったので、|度クリアした 
後でも 長く 遊べるので ある！ 

スト—リ| 

もはや伝説となった太古の 
時代、魔神によって蹂躪され 
た地カダシス…しかし、もは 
や魔界への通路は無く、人々 
は次第に魔界を、そして古の 
魔法を扱う力「_術」をも 
忘れ去ろうとしていた… 
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百年後 


カダシスでは近接する諸国 
をまとめ、ベルガナ大王国が 
創り上げられていた。 

初代国王には知将として名 
高きアングスタ n 世が即位し、 
王国は繁栄を極めていた。 

その時、不穏な噂が流れ始 
めた。いわく、遥か北方のク 
ルギア山に I 夜にして巨大な 
城が建立されたといぅのだ。 

アングスタ n 世はこの怪事 
に不安を抱き、即座に捜索隊 
を 派遣したが、誰 I 人と して 
生きて帰る者はなかった。 

やがて不安は現実のものと 
なり、この地は再び魔の脅威 
に晒されるよぅになつた。 

この災いをもたらす者、彼 
の名はナゥシズ。千年の眠り 
から目覚めた太古の魔神であ 
る。 

ナウシズ率いる魔軍に対し、 
ベルガナ王国の騎士はなす術 
をしらず、敗退を繰り返す中 


2人の勇者が現れた。名をエ 
ドモンドとリチヤード。 

太古の魔術を操る術…「魔 
導術」を使いこなすことので 
きる数少ない騎士である。彼 
らは〗 f で魔軍に乗り込み、 
苦戦の末、ついに魔神ナウシ 
ズを打ち倒し、これにょつて 
魔界との通路は閉ざされた。 

人々はこの戦役を「カダシ 
スの受難」と呼んだ。 

そして「カダシスの受難」 
から数十年の月日がながれた。 

ベルカナ王国の復興作業は 
順調に進み、徐々にではある 
が、人々の生活も落ち着き平 
穏を取り戻してきた。 

しかし、 またしても 不穏な 
影が漂い始めた。闇の世界か 
ら取り残された魔物達が古の 
魔術に ょって 魔神を復活させ 
てしまつた のだ。 

すでに南方の国はなく、魔 
の軍勢はカダシスまで迫って 
いた。魔神ナウシズを再び闇 
に帰すべく、再び立ち上がつ 



た国王の軍勢はことごとく敗 
退し、いつ果てるとも知らぬ 
魔の脅威に、人々は希望を失 
いかけていた . 〇 

基本操作説明 


_コントロ—ラ—使用方法 

レバ丄 

左右でプレイヤ—キヤラク 
夕—の移動、上下で防御。 〔巳ボタン；！ 


力の際にも使用する。 
〔セレクトボタン；| 

ゲ—ムの一時中断(ポ— 
ズ)に使用し、もぅ I 度押す 
と解除。 

〔スタ—トボタン〕 

ゲ—ムの開始おょび2人同 
時プレイ時の途中参加に使用。 
〔 A ボタン ；I 

武器による攻撃用のポタン。 
アイテム購入の際の決定に 
も使用。 


右と同時に入力する事により、 
左右へダッシュする。 

5ボタン〕 

魔法攻撃用のボタン。 

〔ロボタン ；I 
使用しない。 

※ A B 同時押しにより特殊 
攻撃を行う。 

• ゲ—ム中の操作方法 
〔斬る〕 

上斬り 

レバーニユ—トラル(または 

丄 +A 

正面の敵を斬りつける。 

右払ぃレバー T+A 
斜め右方向に斬り払う。 
右側の敵を攻撃の際に使用。 
左払いレバ—4 — +a 
斜め左方向に斬り払う。 
左側の敵を攻撃の際に使用。 

斬り下ろしレバ IA - >+A 

プレイヤ—キヤラクタ—の 
正面に向かい、強力な斬り攻 
撃を繰り出す。敵に大ダメ I 
ジを与える事が可能。 


また、必殺技のコマンド入 ジャンプボタン。レバ—左 〔突く；！ 
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突きレバ -+A 武器を高速で振り回し、す 
正面の敵に突きを繰り出す。さまじい連_りを繰り出す。 
特大突きレバ— f + A 気 i 弾 
プレイヤ—キヤラクターの レバ— T + AB 同時押し 
正面に向かい強力な突き攻撃 遠くの敵に向かって気 nlr ! i 弾 
を繰り出し、命中させる事に を飛ばす。遠距離の敵を攻撃 
より敵を突き飛ばす。 するの時に使用する。 

〔防御〕 気議壁 

レバ—上下いずれかに入れ レバ > + AB 同時押し 
る事により、敵の攻撃を防御 すさまじい気を放出して壁 
する。防御には上段防御(レ をつくり、その瞬間から敵の 
バ IT ) と下段防御(レバ— 攻擊を完全に防御する。 

丄)の2種類があるので、敵 •モ—ドを選択しゲ—ム開始 
の動きをよく見て使い分ける メー I ュー選択画面で(」1|_| 
事が必要。 VEL ) を選ぶことにより、 

「タツシユ l__JEASY . 易しい 

レバー左右どちらか + B ボ NORMAL . ふつぅ 

タン同時押しにより、左右に HARD . 難しい 

素早く移動する。 の3種類のレベルの中から自 
また、ダッシュ中に A ボタ 分に合つた難易度でプレイす 
ンをおすと移動しながらの斬 ることができる。 

り流しができる。 また、 モー ドには、 スト— 
8^^撃〕 リ—にそつたステ—ジを普通 

3人のキャラクター共通の操 にプレイする"スト—リ—モ 

作で出せる特殊な攻擊。 I ド"と、師カリビドゥ 

敵に攻撃を受けた時など、 の召喚した魔物と自由に闘え 

ピンチの時に特殊攻撃を出せ る"カリビドゥの闘技場，/が 
ば切り抜けることができる。 あり、闘技場での練習モ—ド 
( |定量の体力を_する) で魔物の攻擊バタ—ンを予習 
有効に利用して大ダメージ しておくのがクリアへの近道 
から未然に回避しよ'っ。 といえるかもしれない。プレ 
気者 nW 斬 AB 同時押し イヤー の ヒツトポイント (体 


力)は画面の下に表示されて 
いて、敵の攻撃や特殊攻撃な 
どで減つてゆき、 なくなると 
主人公は死んでしま、っ。 

• 敵を倒してアイテム入手！ 

このゲ—ムではまれに倒し 
た敵がアイテム等を落とすこ 
とがあるが' 基本的に自分が 
不利になるよぅなアイテムは 
ないのでどんどん回収しなが 
ら闘おぅ。 

アイテムの種類と効果は、 
銀貨•金貨はそれぞれ所持金 
が増える。 またポ—シヨンや 
薬草、骨つき肉などの食べ物 
はそれぞれ設定され た 量だけ 
体力が回復、 そして 石板 や マ 
ジツクオ—ブを取ると魔法の 
使用回数がそれぞれ一定数補 


充されるようになつている。 
•剣と 魔法で 戦いぬけ！ 

プレィヤ—はそれぞれ異な 
る能力のキヤラクタ I から I 
人を選択し、剣や魔法、必殺 
技などを駆使して闘う。 

また、敵を倒した時に落と 
すゴ—ルドを集めて、ゲーム 
中に利用できるショップでレ 
ベルを上げたり(体力を一 
す)、より強い武器を手に入 
れたりできる。強い武器を装 
備すれば、それだけ強力な魔 
法が使えるようになるので、 
がんばって集めよう。なお、 
前作で人気の高かった、敵を 
カカシに変えて攻撃を封じる 
々スケア クロウ々 などの魔法 
もバッチリ継承されているの 


1し ^ 

増や _ 
に入 

一を装 ■ 


でご安心を。 

キャラクタ—紹介 

ナウシズ打倒に 
たちあがった 
カダシスを守る 
3人の勇者達 

ゲーム開始時にプレィヤ— 
の選択できる 3 人の勇者には、 
〃攻撃力が高い""スピ—ド 
がはやい"といった長所や、 
，魔法が弱い，，といった短所 
があるので、何度か使ってみ 
て、使いやすいキヤラクタ I 
や自分の戦法にあったキャラ 
クターを選んでプレィするの 
がいいと思う。 

そして、最終的な目標とし 
て全キヤラクターでのクリア 
を 目指そう！ 

〜歴戦の老騎士〜 

エド 

かつてのベルカナの騎士。 

すでに退役して久しいが、 
戦士としての死に場所を求め 
各地を放浪していた。 

見た目からも分かるように 
重戦士である彼は、破壊力を 
持つた攻擊による力押しをメ 
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インにした戦法が得意だが、 
スピ—ドは 3 人の中で最も遅 
く設定されている。 

i 藉 

ソード •ブレイ カー 
<- \ _^\— ♦ + A 

〜漆黒の風〜 

サカタ 

東方からやってきた戦士。 
S にはまり、抜忍として 
追われながら、このべルカナ 
の地まで落ち延びてきた。 

切れ味の鋭い技を持った、 
ょくいえば攻守にバランスの 
とれた、悪くいえば特徴のな 
い Mi 的なキヤラ。 

秘剣空竹割り 

\<—\个\ + A 

〜幻惑の魔術師〜 

ライザ 

南方からやってきた魔術師。 
|族を魔物達に虐殺され、 
1のために立ち上がる。 

軽やかな身のこなしと、強 
力な魔法を駆使した一撃離脱 
戦法を得意とするが、武器の 
攻擊力は 3 人中で最も低く設 
定されている。 

ミステイック•スラッシュ 

了 \ t+A 
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千葉麗子スペシャルインタビュ- 

NEO-GEO CD 

LIVE TOURHI を終えて!! 
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ネオジオ CD ライブツア| 
III も無事終了し、ほっと|息 
の千葉麗子ちゃん。 

ネオジオといえば、チバレ 
イ。そしてチバレイといえば 
ネオジオといぅくらい、今や 
ネオジオの顔として、すっか 
り定着。 

今回はそんな彼女のお食事 
中におじやまし、スペシャル 

インタビューを試みた！ 

女装や高露出度の 
コスプレにびっくり= 

—^オジオ c D ライブツア 


— m を終えたところで、ま 
ず感想を聞かせてください。 

干葉：そうですねぇ、ょかっ 
たんじやないで しょうか！ 
10人抜きの人たちと対戦し 
たりしてみると、—回目や 
2回目のラィブツア—の時 
より、みなさん、だいぶゲ 
—ムの腕が上がっているよ 
うな気がしました。 

それから何か、うまい人 
と、そうじやない人の差が 
広がつたような気もしまし 
たね。 

丄フ 回のツア—で印象に残 
つたことは？. 

干葉：やっぱりコスプレかな。 
舞やナコルルを男性が やっ 
てたり とか、露出度の高い 
舞の女の子とか。その子は 
胸の2割く らいし か隠して 
なくって、結構すごかった。 
あと、審査の時に盛り上が 
り過ぎて、ステージから落 

1 -,*- 


ちた名古屋の黒子とか。あ 
の時は本当にびっくりし 
た！けがしたんじやない 
かと思って。 

それから、お客さん とも 
コミュニケートできたこと 
もょかった。名古屋と大阪 
両方のコスプレコンテスト 
に出てくれた女の子たちの 
チームと仲良くなって。写 
真をもらったりしてね。 

でも、—力所だけじやな 
くて、あちこちの会場をま 
わっている人がたくさんい 
るのには本当に驚きました。 
大変だなぁって。 

リハ—サルは罪悪? 
スキー場から直行で！ 

——スヶジュールなどはど、っ 
でした か？. 

干葉：ぃぃぇ、特にきつくあ 
りませんでした。ほとんど 
は当日、直接会場にいつて 
出演してましたから。適当 
に口—テ—シヨンがあった 


__ 


し。札幌の時は、前日が才 
フでスキ—やつてたから、 
当日は、スキ—場から直行 
で会場にいきました(笑)。 

-^刖日のリハ I サルは、な 

かったんですか？ 

千葉：私は、前日のリハ—サ 
ルには出ないの。だってリ 
ハ—サルをやると、堅苦し 
くなつちやうしね。そうす 
ると面白くなくなる から。 

やっぱり、ぶっつけ本番 
の方がいいでしょ？緊張 
感とかもあって。 

練習不足がたたり、 
対戦成績は振るわず… 

I ステ—ジで10人抜きのお 
客さんと対戦しましたが、 
戦績はどうでした？ 

千葉：東京と大阪以外で、マ 
リーを最初に指名した人と 
対戦したんだけど。全部ア 
ンディ使って4戦4敗…！ 
餓狼伝説3はツア—に入 
るまで対戦したことが なく 



徹夜組も： 































































て。ツア I 中に、〃ゲーム 
の鉄人"と練習したくらい 
だったの。やり込んでない 
のでへただけど、やり込め 
ば絶対ぅまくなれる。 
i 敗とはいえ、10人抜き 
の強敵相手に結構善戦して 
ましたね。 

干葉：餓狼伝説スペシャルは 
強いんで すょ！ 3 はアン 
ディに空破弾がなくなった 
から。空破弾があれば勝て 
るのに！やりこんで早く 
ぅまくなりたい。 でも課題 
は、やっぱり防御かな。私、 
ガンガン攻めるばっかりで、 
あんまり 防御つ てし ない方 
だから(笑)。 

使用キヤラはアンディ 
こだわりの理由は? 

——コスプレはマリーでした 


が、何で使用キャラはず 
っとアンデイなんですか？ 
干葉：やっぱり、金髪ってい 
、っと ころがいい！ 私、金 
髪好きだから。それと41日ょ 
く行ってた東京の自宅の近 
所のゲ—センに仲のいい店 
員さんがいて、餓狼2が出 
た時に何を使ったらいいか 
つて聞いたら、アンデイを 
勧められて。その人に教え 
てもらつたの。アンデイの 
使い方。2年くらい前かな 
ぁ、もぅ今はそのゲ—セン 
なくなっちやつたけど…。 
何か、その店の思い出みた 
いなものがぁって。それ以 
来ずっとアンデイしか使っ 
てないの。 

I 餓狼伝説 3 は、実際に対 
戦してみてどぅですか？ 

千葉；スウヱ I ラインや小ジ 
ヤンプ、それに避けもある 


から、技をよけるのは、結 
構簡単だけどね。 ステー ジ 
で対戦してた人なんかを見 
てると、 うまく 使いこなし 
てるなつて感じで。全体の 
印象としては、やっぱり難 
しくなつたかな。と、同時 
に奧も深くなつたという感 
じですね〜。 


一番好きなゲームは 
サムライスピリッツ 

-|番好きなゲー厶はやは 

り餓狼伝説シリーズです 
か？ 

干葉：いえ、|番はサムライ 
スピリッツですね。「真」 
じやなくつて、最初の 方！ 
ゲ I ム自体がすごくシン 
プルで、本当に感動したけ 
ど、その他にもアニメでナ 


コルルの声をやったりした 
ので、何か他のゲ—ムには 
ない特別な思い入れもある 
し。各会場での人気投票で 
も、 まだまだ 人 JJm はあり ま 
すからね。 

^}1-くも、千葉さんの連載 
を望む声がありますが、い 
かかてしょう？ 

千葉：次号から連載をやりま 
す (きっぱりと)！他の 
ゲーム誌に負けないように 
ガン バリましよう H : 

- Xj うもありがとうござい 

ました。 


•NEO.GEO CD L 
— VE TOUR III — う ひ 
とり (？) の主役たち ， >1 
ムの鉄人， 


編：実際にステ—ジで対戦し 
てみてどぅでしたか？. 

S :やはり強い人は、ォーバ 
—スウェーを使いこなして 


ますね。ガ|ドの二択_|| 
択も見極めが早いし。 

B :あと、地域によってかな 
りレベルが違いましたね。 
名古屋、大阪、仙台はかな 
り手強かったですね。 

H :やはり後半は、みなさん 
実戦経験を積んで強くなっ 
ていたよぅですね。その意 
味では、名古屋は$に強 
かつたと思います。 

編：なぜ選ばれたのですか？ 
M :ロケテでプレイをしてい 
たら、後ろから肩を、こう 


編 


編 


大変ですねぇ。 

はい、大変です(笑)。 
最後に戦績を教えてくだ 
さい。 

約 5 勝 5 敗です。 

約 7 勝 4 敗です。 

約 3 勝 4 敗です 
約8勝8敗です。 
おつかれさまでした。 


パッシュの鉄人 
マリ— &ボブの鉄人 
双角の鉄人 
ホンフゥの鉄人 



〆<;• 


ポンポンつと(笑)…。 

S :基本動作が分かっていて、 
裏技を よく 知つていて、勝 
つツボを心得ているからで 
しよぅ(笑)。 

編：その割には負けていたよ 
うですが。ネオジオ CD は何 
ムロ持つていかれましたか？ 

B :全部で10台くらいでしよ 
うか(笑)…。 
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CD :PCCB- 00183 ¥2,500 (税込) 


CD 95.6.7 ON SALE 


餓狼伝説 3 


-ARRANGE SOUND TRAX- 

SNK® Itllii 


LIVE 、 REMIX とますます好調な新世界雑技団が「餓狼伝説3」の全キャラクタ ー" Hor 17 曲 
をフルアレンジ！ビッグなゲストミュージシャンをむ力、え、さらに“不知火舞”や新キャラクター 
“プノレー•マリー”の生駒治美さんによるホーカノレアレンジも収録！ 

NEO . GEO - CD 版「餓狼伝説3」アレンジサウンドトラックス！ 


く収録曲 〉 ARRANGE VERSION 全17曲餓狼伝説3 TITLE (オープニングタイトル ) /Big Shot ! (テリー•ボガード)/ワニの味(ジョー•ヒガシ)/雷波濤（アンデイ•ボガード)/ 
イヴォンヌりレロールへの幻想より「浮遊」（不知火舞）/白いフランコ（フランコ•バッシュ） / taku - hatsu (望月双角)/蜜の味(ボブ•ウイルソン)/チ!！チ!！チ!！チ!!（ホンフゥ)/ 
Kiss Me •(ブルー•マリー)/ギースじゃ!！イ（ギース•ハワード)/ギースにちゅうして(ギース•ハワード Old Ver .)/ 露命（ギース特殊試合後) / C 62 シロクニ（山崎竜二）/ 
パンドラの箱より第彳番「遭遇」 （ ？ ）/ パンドラの箱より第2番「迷霧パ？？ )/The Remains of My Love (エンデイング、スタッフロール ）* Vocal Version 



SCITRON 1500 


餓狼伝説 3 

シリーズ最新作「餓狼伝説3」のオリジナル BGM 全曲を収録！ 

さらにキヤラクターの魅力あふれる Voice & S . E •コレクシヨンも完全収録！ 


CD :PCCB- 00179 ¥1,500 (税込） 


Comming Soon ヒテオ &LD 6.21『餓狼伝説3』発売決定 


CD 95.5.19 ON SALE 

SCITRON 2000 SERIES 

FIGHTERS HISTORY DYNAMITE 

NEO-GEO-CD & 溝口危機一髪!！ 

DATA EAST GAMADELIC 

あの「ファイターズヒストリ ー」 力 v 《ワーアップして佛って来た， 

DISCI ではゲーマデリックカ<スタジオライプレコーディングした 
NEO - GEO-CD オリジナルゾくージョンをノーカット収録！ 

さらに DISC 2では「溝口危機一髮！！ 」 SFC オリジナル✓《ージョンを完全収録 M 

DISCI . FIGHTER'S HISTORY DYNAMAITE NEO - GEO-CD ORIGINAL VERSION 全 35 曲 
DISC 2： FIGHTER'S HISTORY 溝口危機一髪！！ SFC ORIGINAL VERSION 全 30 曲 

CD:PCCB- 00182 ¥2,000(税込） 初回特典：溝口 W 早弁"フ于ッカー 



© PONYCANYON INC. 


お求めはお近くのレコード店で。 
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近日登場！ 
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拳よ、新たな歷史を刻め/ 
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SNK 

NEO-GEO 


数あるゲームの中でもとびきり多くの情報量を持つネオジオゲーム。 
だからネオジオ CD は、数あるゲームマシンの常識を超えた大容量56 
メガビット D-RAM 搭載マシンなんだ。 CD ロムからの情報をダイレクト 
に使いこなし巨大なキャラクターだってグリグリ動か UC しまう高性能が、 
これまでのアクションゲームだって、 シュー ティングゲームだって、ロー 
ルプレイングゲームだって、もっともっとおもしろくする。これからのゲー 
厶の常識をまだ見ぬ次元へとひきあげる。いろいろあるけどゲームなら 
ネオジオ CD 。 キミの想いになによりもしっかり応えるゲームマシンだ。 

天涵丽好リー_〇研ジ祀 D 

付属品•ネオジオ C □コントローラー X 2 •ステレオ音声接続コ_ド XI _映像接続コード XI #AC アダプ^— XI 


株式会社エス•エヌ•ケイ亍564大阪府吹田市豊津町 18-12 ■ネオジオテレフォンサービス東京 03-5275-6200 大阪 06-339-0110 •:•電話番号はお間違えなく ■製品の仕様等は変更する壤合があります。 
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